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Magic Ruler 
Pharao's Servant 


Labyrinth of Nightmare 
NOVA EXPANSÃO 


Deck Kaiba 
ou Yugi 





Deck Joey 
ou Pegasus 
Consulte 


Acompanha 
Manual de 
Regras em 
português 


Acessórios p/ 
Card Games 
Shields 

Folhas de Fichário.... 
Sleeves 


R$ 0,80 


Conjunto de 8 Dados R$ 15,00 
Dado d1i0 Vampiro....R$ 3,00 








EA 1 É ciobberina Time..R$ 35,00 
a Marvel Xplosion.. 


“Consulte 


Sinestro 
Limited edition 
Disponível 


Visite nosso site 
e conheça as 
promoções! 


Pyramid Booster 
Minions Booster 
Sinister Booster 

Unlimited Booster 
Unlimited Starter 
Dungeons Starter 
Dungeons Booster 
Whirlwind Booster 
Lancers Booster 

Greate fire Dragon 

Polar Ice Dragon 

Radiant Light Dragon...R$ 
Atlanteam Ram Chariot R$ 
Knight Imortal charge..R$ 
Iron Hill Giant LE 

Heroic Quest Pack 1-2. R$ 





o Site. "mais! 
















aos com 15 cartas 
qualquer edição R$ 10,00 


Monobooster....R$ 2,50 
(15 cartas 1R,31, 11C) 


A “a 
ORRE ING 

















E em portugues 
de R$74.50 por 
R$ 65,00 


Linha 
Escolar 

Fichario..... R$ 16,00 EM 
Bookmark.. R$ 2,00 TENGO 
Agenda...... R$ 16,00 JM 
Pastas....... R$ 2,00 







Lord of the rings Card Game 
Two Towers booster... R$ 10,00 
Fellowship of the ring.. R$ 9,00 
Mines of Moria........... 










Réplica do 
Um Anel 


Anel do 
Poder 
Folheado a 











inscrições 
élficas 






Tt 1 . Games, e Jogos - Notícias e muito 





WWW. WARLORDGAMES. HPG. COM.BR 


RPG - Comunidade 


War Game ” Minlsiure Game - Card Game 


- Fórum - Chat 
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Pois é. Antes de mais nada, devemos agradecer a todos os leitores que entraram em 
contato por carta ou e-mail, elogiando e aplaudindo o artigo “Apelão!”, publicado nas 
Dicas de Mestre da DB 91. Há tempos uma única matéria não criava tanta polêmica, 
nem recebia tantos parabéns. Isso nos leva à conclusão de como os jogadores apelões 
— ou seja, aqueles que sugam e violam as regras para criar personagens “combados” 
e estragar a aventura — são realmente nocivos. E ficamos muito satisfeitos em ajudar 
os Mestres na tarefa de guiá-los pelos caminhos da verdadeira diversão no RPG. 


ei E Pereira 


E Sa 


Editor Executivo 
Marcelo Cassaro “Paladino” 
Editor Assistente 
Rogério “Katabrok” Saladino 
Produtor Gráfico 
Roberto Avelino 







Dunasdiusõa 


Assistentes de Produção 
Mauricélio Fernandes Paiva, 
Patrícia P Silva 


Cola 














Como já devem ter notado, nesta edição não temos a HQ Dado Selvagem. Como 
prometemos, as cotações de cards estão de volta. Mas não se alarmem, pois as aventu- 
ras de Daice Commoner prosseguem na próxima edição, alternadamente com cota- 
ções de cardgames diversos. 


aboradores 
J.M.Trevisan, Flávio L.R. 
Ribeiro, Márcio Fiorito, Silvio - 
Compagnoni, Richard Garrel 
, (textos), André Valle, André 
Esta edição é plena em informação e material de campanha. Informação você  Vazzios (ilustrações) 
encontra em nossas resenhas sobre Forgotten Realms, Imortal e um artigo especial 
sobre o mercado D20 norte-americano. E material de campanha vem na forma de 
Caverna de Cristal, baseado em um romance nacional de fantasia; Yu-Gi-Oh, em 
uma adaptação para 3D&T e GURPS; e Spelljammer, um clássico universo de fanta- 


sia espacial para D&D. 


Fhião 3pervra em Es a mn e 
viagramadgores 


Dawis Roos, Márcia Braga 







Scanners 
Edilson Gedo, Wagner Nunes 
Contato 
Lourdes Maurício 


A: 
Cs RE FE lação 


Andório Marcos 



















Os Editores 
(adorando Forgotten) 























DEE, SUMO-SACERDOTE DO 
DEUS DO CAOS, APROVOU SUA 
APARIÇÃO EM QUADRINHOS! 


Distribuição Exclusiva 
para todo o Brasil 
Fernando Chinaglia S/A, 
Rua Teodoro da Silva, 907, 
Grajaú, CEP 20563-900, 
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Anteriores, Venda 
Direta e Venda Avulsa 
PABX: (11) 3052-2288 
Tel./Fax: (11) 3051 3295 
Coordenadoras 
Luzia Begalli, Noemia de 


El, ESSE Lima, Teresa Melo 


sactalismaDuol.com.br 


? SD RS 200 mas O alarircsane 
E pç e pu QUE EU MAIS Editora: Parma 
GOSTEI Atenção: DRAGÃO BRASIL 
MESMO FOI não tem representantes 7 
DA MINAZINHA autorizados em nenhum 
COM MEIAS fi à lugar do país. 
LISTRADAS! CB Assinaturas, Números 














CARA 
NAO ERA DRAGÃO BRASIL [ISSN 1413-599%) é 
MUDO?! uma publicação mensal da Editora 
oe 


Talismã Ltda, Rua Joaquim Lapas Veiga, 
532 e 536, Jardim do Lago, CEP 05550- 
O10, SP/SP Todos os jogos são trade- 
marks de seus respectivos autores, usa- 
dos aqui com o propósito de resenha. 


2 Notícias do ando rendido e lançamentos 
E Imortal um novo título nacional 





O Forgotten Realms a versão brasileira 7X 
2 O Mercado D20 as empresas dos EUA PEA Neve 
17 pgs dos Leitores cartas, classificadés 4 | “s Asi 
Z&£ Yu-Gi-Oh para 3D&T e GURPS 
34 o Arqueiro e a Feiticeira para GURPS 
42 Spelljammer para D&D 
50 Dicas de Mestre ganchos 
Troubleshooters o modo oriental 
Cotações Pokémon, LotR, Mage Knight 
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No Brasil, temos os três livros básicos de Dungeons & 
Dragons — Livro do Jogador, do Mestre e dos 
Monstros — e agora o cenário de Forgotten Realms, 
além de vários títulos menores como À Cidadela sem 
Sol, Punhos e Espadas e Defensores da Fé. Bastante 


IC 1: Ç material, mas ainda muito pouco se comparado ao volume 
s Em AGE sPE de títulos disponíveis em inglês. 


TREM x 
Anovidade mais importante talvez sejam os novos % à) 
livros básicos, apelidados deD&D 3.5E —umtipo , 4 
de “3º Edição e meia”. Ainda não disponíveis para A 
avenda, trazem pequenas mudanças nas E 
habilidades de classes, magias, monstros, classes de 
prestígio e outras. “AS REGRAS MUDARAM?!” ouvimos 
você gritar, angustiado. Então os livros da Devir em 
ans — português não servem mais?! Servem, sim, e vão servir 
PD por muito tempo ainda. Uma vez que os produtos em 
ARA A AS ANO versão 3.5 devem demorar para chegar ao Brasil, os 
LIPA t€ N UE t tes oe jogadores de D&D podem continuar utilizando seus 
mese | livros básicos sem alterações. 


Savage Species: Playing Monstrous 
Heroes * seguindoalinha do Psionic's 
Handbook, este livro de capa dura vai oferecer 
regras avançadas para usar monstros como 
personagens jogadores. O livro se concentra em 
espécies mais tradicionais, como minotauros, 
goblinóides, ogres, gigantes e outros — alguns em 
versões mais bizarras, como ogresinsetóidesou [5 
bugbears reptilianos! | 








“BAC ES or Arms & Equipment Guide « sevocê 1 



















AE RON achava que os livros básicos já tinham bastante ” 
f equipamento, prepare-se para muitomais. A 
Trazendo o título de um antigo nt 

clássico do AD&D, este Nr 





suplemento oferece MUITA 
coisa! Mais de 230 novas armas 
e armaduras mágicas, mais de 
150 novos itens mágicos, 

novos veículos, montarias, 
produtos alquímicos... 


Races of Faerún * capa dura 
e 192 páginas apenas com 
novas raças para o mundo de 
Forgotten, incluindo muitas 
sub-raças — como o anão 
ártico aqui ao lado. 





HORA DO DUEDO! 


Chegou o novo livro básico do jogo Defensores de Tóquio 
32 Edição! É o MANUAL 3D&T Revisado, Ampliado e Turbinado, 
com tudo que você precisa para construir seus próprios heróis e 
jogar aventuras de RPG em estilo anime/mangá/games! 





Esta nova edição contém: 


Novo sistema 
de combate. 


Novas regras 
para Pontos 
de Magia. 


* Exemplos 
detalhados de 
combate e 
construção de 
personagens. 


» 66 Vantagens e 
Desvantagens. 


» 26 Vantagens 


e Desvantagens 
Únicas: Elfo Negro, 
Gnomo, Vampiro 

e outras. 


“JÁ NAS 
BANCAS!!! 


ve 


Talismã 














Depois de surpreender o mercado nacional com 
Imortal, um RPG vendido em bancas, baseado em 
Highlander e utilizando o Sistema Daemon (mais 
detalhes nesta edição), a Editora Mitsukai parecer 
ter mais algumas surpresas na manga. 


Uma delas chama-se Aerial: Guia de 
Aventuras. São três fascículos descrevendo uma 
ambientação aérea, um mundo envolvendo criaturas 
e raças voadoras, navios flutuantes e cidades nas 
nuvens. Justamente por ficar centenas de metros 
acima do solo, quase sem interferir com o terreno 
abaixo, este cenário pode ser adaptado para existir 
em qualquer outro mundo. (Será que Vectora, a 
cidade voadora de Tormenta, corre risco de colisão?) 

Publicada originalmente nos EUA, a série é RR TM A ora 
formada pelos seguintes títulos: Regras do Céu; o Sd 7 a 
Sellaine, a Jóia das Nuvens; e Monstros, Mágica e 
Navios Voadores. O primeiro deles já foi lançado, em 
bancas, pelo preço promocional de R$ 8,00. Os dois 
seguintes sabem apenas em livrarias. 





Esta é a primeira investida da Mitsukai no terreno 
do Sistema D20 — e bastante ousada, já começando com 
um título em bancas. Vamos torcer pelo sucesso da iniciativa, 
pois Aerial parece ser um cenário extremamente 
interessante e divertido! 


Dicionário RPGista 


Para você entender melhor esse ssa case se cd 


Gs ain aitigãs a 
Compativel significa que um jogo ou suplemento usa regrsiguisos 
similares a outro(s) jogo(s) de RPG. SR ne 
D20 System sistema de egrasompatico comos sÍogosD DEDE ar 
WarsRPG, CallofCihulhusoutros. e 


D&D3E “Dungeons & Dragons3º Edição! Veste mais sreamedo 
primeiro RPG do mundo, baseado em fantasia medieval. | 
| GURPS Módulo Básico livro básico dojogo! GURPS. 
GURPS “Generic Universal RolePlaying System” ; jogo em que os 
personagense aventuras podem pertencer a gualquergênero. | 
Licença AberiaD20 conjunto de regrasque permieoourosenprs 
publicar títulos compativeis com o D20System. GS RO RS 
“ Livro Básiso omanval principal de um jogo deRPG; olivroco com as sregros À 
principais, eo único realmente necessário parajogar. | o 
“Manual 3D&T livro básico dojogo3D&T. — º | E 
| Mestre umtipoespecialde jogador, que Goran cn ad os E 
ações dosoutras jogadores. Ele atua como roteirista, árbitro diretor detentro. | 


“RPG "RolePlaying! Game” “Jogo de Interpretação de Personagens; pode 
jogo-featroem quecada jogador assumeo papel deump personagem, | 
geralmente um herói aventureiro desafiando perigosem E a 
Sistema Daemon | regras empregadas nos ogro, Trevos uai 
eoutros publicados pela Editora Daemon. E 


| Suplemento livro: com imaterial adidonal paro liobésico dum fogo. Es 
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RYBRRA 
TEM 


CM « RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS 


Placas 


CE2 o CARD GAMES: MAGIC, POKÉMON, HARRY POTTER, 


alter , 
FJO  VAMPIRE, SENHOR DOS ANÉIS, YU-GI-OH! 
Nero 

E dE 

pio 


E] 


TEST 
Eu 
QUgta=: 


ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 


Magic, Pokémon 
e outros card games 


RPGs nacionais 
e importados 


Acessórios 
e jogos em geral 


Quadrinhos 
e livros 


Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 


Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo O jamborpg.com.br 


» COMPLETE suas À 
Dm» COLEÇÕES! < 
* MAGE KNIGHT ti 
» MANGÁS & ANIMES 


e QUADRINHOS NACIONAIS & 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter Il 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
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Kit de Dados Acrílicos 
para RPG 
apenas R$ 17,00 


Livros de DRD 3º Edição em português Dados para Yampiro 


Pam PESE am 
PI NDACICONISO 
E “ 


apenas R$ 2,90 cada 
Livro do Jogador .... R$ 58,60 Kitde Dados opacos 
Livro do Mestre ...w R$ 56,80 para RPG 


Livro do Monstros... R$ 55,00 

Punhos e Espadas... R$ 22,50 a 
Defensores da Fé ....R$ 22,504 o he 
Escudo do Mestres. «R$ 13,508” “o 


à Cidadela Sem Sol... R$ 9,45 Trabalhamos coniitódos 06 


apenas R$ 13,95 





Guia de Armas Med,..R$ 22,50 sistemas de RPG 
Guia de Itens Mágicos R$ 44,10 Gurps 

Navio Fantasma «wu R$ 13,50 - Daemon 

Panos de Fundos R$ 12,00 Lobisomem 
Campos de Batalha,....R$ 12,60 pal 
Forgotten Realms D20,.R$ 71,00 dai Importados de RPG 


Além dons cia R$13,50 o melhor preço do mercado ! 


Forgotten Realms em português Mage : Knight 
“porapenas R$71,00 Hero CLin 
em breve novos livros e muito mais 
para D20 em portuquês Faça sua consulta já 


Faça suas compras via Intemet ou por telefone 
“entregamos para todo o Brasil via 


Correios, consulte frete « prazo de entrega 
www.moonshadows.com.br 
Loja : Rua Treze de Maio , 966 Têreo 
S.Paulo - SP - Tel.: 11-3266 3916 
Próximo ao Metrô Brigadeiro ou do Shopping Paulista 
Aberto de 233 63 das 12hãs 18h e Sábados das 10h às 15h 





XI ENCONTRO | 
“INTERNACIONAL DE RPG 
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O ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG é o maior evento do gênero do 
hemisfério sul, e o segundo maior do mundo. A idéia do evento é ser uma 
grande festa na qual os jogadores de RPG podem se reunir para trocar 
idéias sobre o hobby, rever velhos amigos e fazer novas amizades. | 


) . O convidado deste ano será MARGARET WEIS, co-autora das famo- 
| " sas crônicas de DracontANcE € principal responsável pelo sucesso desse 
mundo de D&D. 


Além disso, teremos: 
Centenas de mesas de RPG, 
Senhor dos Anéis — Tomeio Territorial São Paulo, 
Pokémon — Real Master Fall, 


a Magic: The Gathering — Magic Wave, 
Ro Mage Knight e Heroclix, 
: “Demonstrações, 
Live.Action, 


Lançamentos de Livros, | 
Palestras € ..- 
.. muita diversão 
| Dias | 
30, 31 DE MAIO E 1º DE JUNHO DE 2003. 


Local 
“MART CENTER - PAVILHÃO. DE EVENTOS 


Rua Cuico Pontes, 1500 - ViLA GuiLHerME — SÃO PauLo —- SP 


Maiores Informações: 
www-devir.com,br ou pelo fone: 11 — 3347-5702 





ali LU 





| E COW, ic, PI inscrição deverá ser enviada até o dia 10/05/2003 pelo CORREIO, por FAX, via n/SITE ou no disreco 













x cerca GIBITECA HENFIL Cull DEVIR LIVRARIA . 

db o a Centro Cultural São Paulo UI] L > Rua Teodureto Souto, 624 - Cambuci 

z | “E Rua Vergueiro, 1000 CEP 01539-000 - São Paulo - SP 
“e a São Paulo - SP E fone: (0xx11)3347-5700 us fax: (0xx11) 3347-5708 
— Frao* E site: www.devir.com.br 


EI e-mailieventos O devir.com.br 


EáDos Pessoais ATENÇÃO E 


RE Compleio Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 


FT Endereço Completo 













- Número Apartamento Bloco Bairro . 
* Cidade Estado 


| LLLCIICLECICTTÇOO O COTIHTO 


ER “Data de Nascimento Idade Sexo (M/F) | DDD Telefone Ramal 


too DT inicooão 


a Email - Endereço Eletrônico contato | telefonico 


+ 


Onde ou Como soube do E a 


“Hã quantos Há quantos anos Já participou de Eventos 
“anos joga? atua como mestre Anteriores (S/N) 
: AVENTURA PARA 


* Só PARA MESTRES — Arenção: rdias + MÍNIMA DE 06 JOGADORES POR AVENTURA. 
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SISTEMA: SISTEMA: 





SUB-SISTEMA: SUB-SISTEMA: 


TítuLo DA AVENTURA: 


Nº DE JocavorEs: [0 |6] 
Só PARA PRINCIPIANTES 


TítuLo DA AVENTURA: 





SEXTA 
30/05/2003 
9:30 às 12 hs 
SEXTA 
30/05/2003 
13:30 às 16 hs 





Nº ve Jocacores: [0 |6] 
Só PARA PRINCIPIANTES 


Duração: [ 




















SISTEMA: 


SUB-SISTEMA: 


TíTULO DA AVENTURA: 





SÁBADO 
31/05/2003 
9:30 às 13 hs 


NºpeJocavores: [ | ] Duração: [ | J]hns 
Aceita PRINCIPIANTES? Sim O Não [] 







SISTEMA: 


SUB-SISTEMA: 


TítuLo DA AVENTURA: 








SÁBADO 
31/05/2003 


14:30 às 18 hs 


Nº pe Jocavores: [ | 1. Duração: [ | Jus 
AcEiTA PRINCIPIANTES? Si O Não 











SISTEMA: 









y 

o q & 

PE = co | Sus-sistEMA: 

A x 

= o 4 | Títuto Da Aventura: 

0oSo E 

a so Nºpe Jocavores: [ | ] Duração: [ | Hs 
ai S 


AcerrTa PRINCIPIANTES? Sim O  NioD / 









SISTEMA: 


SUB-SISTEMA: 


TítuLo DA AVENTURA: 





DOMINGO 
01/06/2003 
14:30 as 18 hs 


Nºpe Josavores: [ | ] Duração: [ | JThHs 
Aceira PRINCIPIANTES? Si O Não C] 



























































DEM É ça 












Com a febre das licenças abertas, isso 
parece cada vez mais verdadeiro... 
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Imortal, - 
Simbiose e Gênesis: 
inovadores, cada 
um «q seu modo 


rd 









Enquanto Dungeons & Dragons tem 
aventuras sediadas em reinos mágicos 
de fantasia, uma linha de jogos mais 
sombria preferiu ambientar suas histó- 
rias no mundo real — na verdade, um 
lugar parecido com o mundo real, mas 
repleto de seres sobrenaturais que vi- 
vem secretamente entre os mortais. 
Você já sabe que estamos falando do 
Mundo das Trevas, que serve de cenário 
para os jogos Vampiro, Lobisomem, 
Mago e outrostítulos da linha Storyteller, 
da editora White Wolf. 


O autor mais conhecido destes 
jogos, Mark Rein * Hagen, assume aber- 
tamente que seu mundo Punk-Gótico é 
inspirado em uma série de obras. As 


mais conhecidas e óbvias, claro, são as. 


“Crônicas Vampirescas” — Entrevista 
com o Vampiro, O Vampiro Lestat, A 
Rainha dos Condenados e outras. No 
entanto, uma fonte de inspiração que 
influenciou fortemente o Mundo das 
Trevasfoiofilme Highlander, o Guer- 
reiro Imortal. Lutando através dos 
séculos, estes guerreiros vivem muitas 


situações em comum com os vampiros. 


Mudar e adaptar faz parte da 
própria natureza do jogo, e não demo- 
rou para Narradores e jogadores agi- 
rem. Não apenas Connor McCloud e 
seus adversários, mas elementos de 
outras obras — como O Corvo, Hell- 
raiser, Sandman e outros — ganha- 
ram adaptações não-oficiais Storyteller. 
De fato, Highlander: The Gathering 
deve ter sido um dos primeiros títulos 
deste tipo a surgir na Internet (uma 
versão resumida de suas regras pode 
ser encontrada na DB 69). 


Ironicamente, apesar do sucesso 
dos gladiadores imortais no Mundo 
das Trevas, não existe um RPG oficial 
baseado nestes filmes. Um jogo High- 
lander RPG chegou a ser produzido, 
mas nunca fez sucesso. 


Mais ironicamente ainda, um novo 
título nacional está invadindo as ban- 
cas e livrarias. Um jogo não-oficial 
baseado em guerreiros invencíveis que 
duelam entre si até restar apenas um. 
Imortal é seu nome. 


, E q “ 
4 EA f 
o du nr gs A e 1441 4 Es E. É qe f* 4 
J 4 “ 4 á 4 d . 4 % = 4 E 
Elo DE tos NÃ£o t1LHTRA AA SELZI A 


a o. 


Antes de prosseguir, falemos um 
pouco sobre a Mitsukal. 


Entre outras atividades, como a 
cutelaria e produção de miniaturas, 
esta empresa também atua como edi- 
tora. Sua estréia no mercado de RPG foi 
em 2001, com o título Simbiose — 44 
páginas sobre artefatos orgânicos 
como bioarmaduras, bioarmas e ou- 
tros itens. Totalmente descritivo, não 
trazia regras de jogo, apenas indica- 
ções do tipo “estas garras causam 
dano igual a uma espada curta”, para 
que o Mestre pudesse utilizar em qual- 
quersistema. Simbiose teve idéias muito 
originais, ainda que traga definições 








E 
”, 

















totalmente erradas sobre simbiose (uma 
leitura de GURPS Biotech faria bem), 
e abuse do direito de usar palavras 
asiáticas fora de contexto. 


Ainda em 2001, a Mitsukai daria 
um passo mais audacioso: Gênesis, 
com capa dura e 122 páginas, descre- 
vendo o mundo de TRON (abreviação 
de Tsu-Roshi-Onishan-Nin). Com uma 
complicada mitologia baseada em dra- 
gões-deuses, este livro básico também 
usa apenas descrições, sem regras, 
para uso com qualquer jogo — mas o 
livro básico também apresenta um sis- 
tema próprio chamado Utopia. Este 
acabaria se tornando o cenário oficial 
da editora. TRON gerou, inclusive, uma 
mini-série em quadrinhos em estilo 
mangá chamada Ragnarok (uma evi- 
dente tentativa de seguir a estratégia 
Tormenta/Holy Avenger). 


A Mitsukai chegou a anunciar em 
seu website uma série de títulos e pro- 
jetos ambiciosos, grande parte envol- 
vendo o Sistema D20 — mas nenhum 
se concretizou. Ágora, sua mais nova 
aposta foge completamente da linha 
habitual, Não utiliza nem o mundo de 
TRON, nem o sistema Utopia. 


Imortal é uma publicação con- 
junta das editoras Mitsukai e Daemon. 
Para quem não sabe, a Editora Daemon 
— com certeza a mais bem-sucedida 
produtora de jogos totalmente nacio- 
nais — publica Trevas, Arkanun, Inva- 
são e inúmeros outros, todos compa- 
tíveis entre si. Seguindo a onda do D20 
System, a empresa de Marcelo Del 
Debbio e Norson Botrel também libe- 
rou o uso de seu sistema de regras, o 
Sistema Daemon. 


Assim, Imortal é um jogo sobre 
guerreiros que lutam entre si para ab- 
sorver os poderes do adversário venci- 
do, através de sua decapitação. 


Cabeças vão Rolar 


Ássim como Rein* Hagen não es- 
conde que seu Vampiro: a Máscara 
saiu diretamente dos livros de Anne 
Rice, o autor Claudio Muniz faz questão 
de se declarar um fá de Highlander — 
e que bebeu direto desta fonte, sim, 
para produzir seu jogo. De fato, pra- 
ticamente TODOS os elementos dos 
filmes e série de TV aparecem em Imor= 
tal, apenas com os nomes trocados. 


Está tudo aqui. Os personagens 
jogadores descobrem, em algum mo- 
mento da vida, que só podem ser 
mortos caso sua cabeça seja separada 
do corpo. Uma profecia fala de um 
grande evento apocalíptico (aqui cha- 
mado Ragnarok). Os Imortais devem 
lutar entre si e o último conquistará 
poder quase absoluto. 


Quando um Imortal vence outro 
em duelo, ele absorve os poderes do 
derrotado. Cada personagem tem seus 


próprios poderes especiais, que podem ser 
ativados com Pontos de Ressonância. Esses 
pontos são adquiridos durante a criação 
do personagem (ou melhor, no momento 
em que ele desperta, descobrindo ser Imor- 
tal), e depois aumentam quando você 
derrota alguém de seu tipo. 


Aqui também os Imortais não podem 
lutar em locais sagrados. Não se trata 
apenas de uma tradição, mas um perigo 
real: grandes catástrofes, como a destrui- 
ção de Sodoma e Gomorra, o desapare- 
cimento da Atlântida, e até a extinção dos 
dinossauros (212) teriam ocorrido quando 
Imortais desrespeitaram essa regra. 


Para que não seja uma cópia comple- 
ta, Imortal tem alguns diferenciais, como 
a existência de Imortais muito antigos e 
especulações sobre suas origens. Os deu- 
ses do Egito antigo, por exemplo, seriam 
Imortais que se consideravam deuses. Isso 
faz parecer que o jogo cai no vício do 
Mundo das Trevas, onde TUDO que acon- 
teceu na Humanidade foi influenciado por 
(preencha com sua criatura sobrenatural 
favorita), mas o autor escapa desse erro. 
No Mundo das Revelações, os humanos 
são os verdadeiros responsáveis por coisas 
como a Il Guerra Mundial e a Inguisição. 


A História seguiu seu curso com pouca 
influência dos Imortais, cujos feitos apare- 
cem apenas ocasionalmente. Estes são bem 
colocados e oferecem interessantes gan- 
chos de aventuras, como o fato de que Victor 
Frankenstein era um Imortal, e seus experi- 
mentos para reanimar os mortos envolviam 
enxertos de tecido imortal em cadáveres. 


Além de Imortais, este Mundo das 
Revelações é também habitado por outros 
seres sobrenaturais, como vampiros, ma- 
gos, abissais (que lembram os monstros de 
H.P.Lovecraft) e outros. Note que estes 
NÃO são os mesmos seres vistos em suple- 
mentos da Daemon, mas sim versões mais 
condizentes com o cenário. 


Imortais funcionam bem emfilmes, com 
um Connor aqui e um Duncan ali, mas RPG 
se joga em grupo. Então, quando pensamos 
em uma aventura estilo Highlander, vem a 
pergunta: “se ganhamos poder cortando as 
cabeças uns dos outros, então POR QUE eu 
andaria com ouiros Imortais que podem 
estar querendo a MINHA cabeça?!” A solu- 
ção oferecida por Muniz é que um jovem 
Imortal tem muito pouco conhecimento e 
Ressonância para interessar a um Imortal 
mais poderoso (ou até mesmo para um mais 
fraco). Por isso, os “novatos” andam em 
grupos até conquistar poder suficiente. Não 
é uma explicação lá muito satisfatória, já que 
teoricamente TODOS os adversários — 
fortes ou fracos — deveriam ser destruídos 
para que reste apenas um. Mas, pelo me- 
nos, é uma explicação. 


Meio Highlander, 
Meio Storyteller 


Imortal emprega o Sistema Daemon 
e segue a fórmula vitoriosa da editora de 










mesmo nome: oferece regras básicas 
para funcionar sozinho, sem a necessi- 
dade de outros títulos, mas também 
pode ser usado em conjunto com os 
demais. Estas regras são amplamente 
conhecidas no Brasil (uma versão resu- 
mida delas pode ser encontrada no 
artigo “Era Hiboriana”, DB 90), o que 
deve assegurar um bom desempenho. 


Mas este não é o único mérito de 
Imortal. Com 126 páginas, o livro 
básico foi distribuído inicialmente nas 
bancas de grandes centros como São 
Paulo e Rio por incríveis R$ 14,00. Assim, 
para quem procura um RPG sombrio e 
não está disposto a pagar cinquenta 
paus por um Vampiro, o jogo da 
Mitsukal é uma opção muito mais aces- 
sível e camarada. 


E por falar em Vampiro, o leitor 
vai perceber muitas semelhanças com 
este e outros livros da White Wolf. 
Imortal começa com uma breve histó- 
ria em quadrinhos, tendo como prota- 
gonista o Imortal que vai “explicar” o 
Mundo das Revelações para o leitor, 
páginas adiante. 


Em seguida uma introdução, expli- 
cando o que é RPG e tudo o mais, para 
depois continuar falando sobre os Imor- 
tais, o que fazem, como fazem... tudo 
com o mesmo ritmo e estrutura de um 
livro Storyteller — o que não é ruim, pois 
transmite o mesmo clima para o cenário. 
Felizmente não temos aqui treze “tipos” 
de Imortais com intrigas entre si ou coisa 
do gênero; é cada personagem por si, 
com algumas regras para seguir, mas 
sem nenhuma organização estilo Ca- 
marilla incomodando. 


Evolução Artística 


O visual lembra muito os produtos 
WW. As ilustrações, em grande parte 
do próprio Claudio Muniz, são sombri- 
as, depressivas e amadureceram bas- 
tante desde seus trabalhos anteriores 
em Simbiose e Gênesis (ainda que 
algumas continuem fraquinhas). De fato, 
algumas são dignas de figurar em 
suplementos oficiais de Vampiro. 


Como parte da parceria entre as 
duas editoras, o trabalho foi acompa- 
nhado por Marcelo Del Debbio, pai 
original da criança, que não interferiu 
na criação do novo cenário — masficou 
entusiasmado com este mundo alter- 
nativo que usa suas regras. Aliás, vale 
lembrar que o tal Mundo das Revela- 
ções NÃO é parte da cosmologia apre- 
sentada nos títulos da Daemon, mas 
sim um cenário independente. 


Unindo a força da distribuição em 
bancas com um baixo preço e um siste- 
ma de jogo bem-sucedido, Imortal 
tem tudo para emplacar. 


ROGÉRIO “KATABROK” 
SALADINO & PALADINO 


ainda achando Kurgan um baita personagem... 





O livro básico do maior e melhor mundo de campanha 
para Dungeons & Dragons já existe em português 










” Depois de uma verdadeira epopéia, 
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Cenário de Campanha, o livro básico 
do famoso mundo da TSR, para a nova 
edição do Dungeons & Dragons. 





Esse é o primeiro grande livro para o 
novo sistema traduzido para o português, 
um verdadeiro presente para fãs de fan- 
tasia medieval. 
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ainda não épico 

De acordo com a própria TSR, Toril, o mundo 
de Forgotten Realms, seria o palco para aventu- 
ras mais heróicas, carregadas de magia e elemen- 
tos fantásticos, com um nível de poder um pouco 
mais alto do que apresentado nos três livros 
básicos. Uma evolução natural de um mundo que 
já tem mais de vinte anos de desenvolvimento e 


material escrito, desde suplementos e aventuras a 
dezenas de novelas escritas. 


O mundo querido de muitos jogadores an- 
tigos, FR já passou por várias modificações 
possuía muitas informações espalhadas em inú- 
meros livros e caixas, ainda com regras para a 2º 
Edição. Era difícil ter todas as informações neces- 
sárias de uma vez só. 


Com o lançamento da 3º Edição, um traba- 
lho monstruoso de coleta e organização foi 
realizado, com ajustes, explicações e (mais) mo- 
dificações. Tudo isso seguindo a orientação do 
veterano Ed Greenwood, um dos criadores origi- 
nais do mundo. 


Existem novas raças para personagens joga- 
dores: as subraças de elfos, anões, gnomos e 
halflings; os genasi (seres com sangue de criaturas 
elementais, como gênios); os Heflings e o aasimar 
(respectivamente, personagens com sangue de 
seres dos reinos inferiores, como demônios ou 
diabos, e personagens com sangue celestial). 


Os jogadores também encontrarão classes 
de prestígio específicas do mundo, como os ma- 
gos vermelhos, as hathrans e os cavaleiros do 
dragão púrpura, assim como novos talentos, 
magias e equipamentos comuns e especiais. 
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Em FR aparece pela primeira vez uma exce- 
lente idéia, os talentos regionais. São como so 
talento nativos de Tormenta: o personagem rece- 
be um talento extra, de acordo com a região em 
que foi criado, ou de acordo com a sua raça. Uma 

excelente maneira de dar ao aventureiro uma característica 
típica de sua cultura. 
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Mas o forte do livro é a descrição do mundo, principal- 
mente de suas regiões. E uma verdadeira viagem pelo cenário, 
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onde centenas de ganchos e sugestões de 
aventuras são apresentados ao leitor, assim 
como muitos NPCs importantes (outros nem 
tanto assim, que podem ser enfrentados pelos 
jogadores), com seus atributos de jogo. 


Os panteões de deuses de Faerun (o 
continente principal do mundo de Toril) são 
descritos, assim como os panteões raciais 
(anão, élfico, gnomo, orc...) e suas mudanças 
neste mundo (alguns deuses são um pouco 
diferentes do que é mostrado no Livro do 
Jogador). 


Um enorme livro, com muita informação 
sobre o cenário, com regras específicas do 
mundo e toda descrição que qualquer mestre 
precisa para começar uma campanha nos 
Reinos, assim é o Forgotten brasileiro, em suas 
320 páginas. 


Mas... Águas 
Profundas?! 


A versão nacional está muito bem cuida- 
da, adequada a uma publicação desse porte. 


O visual foi mantido o mais fiel possível, com capa dura 
e papel de qualidade similar. Devido à impressão, o tom de 
algumas cores ficou um pouco diferente, assim como 
algumas ilustrações também acabaram um pouco mais 
claras que o original, mas nada gritante ou que estrague o 
geral da coisa. 


Todos as ilustrações originais foram usadas. Algumas 
estão menores ou em posições diferentes, mas estão todas 
lá. Aliás, alguns jogadores que já possuem a versão original 
podem estranhar algumas posições dessas imagens. Mas 
basta lembrar que certas seções receberem uma nova 
organização, com ordem alfabética, como as classes de 
prestígio, as magias e organizações. 


A tradução é de Lúcio Pimentel, também conhecido 
como autor da aventura Navio Fantasma. E justamente 
neste ponto que haverá alguma polêmica. Praticamente 
todos os nomes de locais e personagens que possuíam 
algum significado foram traduzidos. Muitos termos próprios 
de Forgotten — como spellfire — também ganharam 
versões em nossa língua — neste caso, “fogo primordial”. 


Esta decisão da Devir visa tornar o cenário mais 
compreensível para o leitor iniciante, que não tem acesso a 
importados. Assim, locais famosos para os veteranos, como 
como Waterdeep e Icewind Dale, se tornaram, respectiva- 
mente, Águas Profundas e Vale do Vento Gélido. Os nomes 
estão corretos, e mantém o clima original, mas os fãs mais 
antigos devem reclamar... 


Para eles fãs, que temem se confundir com os nomes 
em inglês e em português, a Devir promete disponibilizarem 
sua página na Internet, um guia de tradução, com os termos 
em português e seus originais em inglês. 


Os erros de tradução são mínimos; apenas o leitor 
mais dedicado vai encontrar algo traduzido de forma 
incorreta, ou com significado trocado. É bem mais fácil 
encontrar um erro de digitação. Por outro lado, vale lembrar 
que alguns erros existentes no livro original — e que já tinham 
sido detectados pelos leitores americanos e indicados em 
erratas — foram corrigidos na nossa versão. Ássim, temos 
um livro básico já revisado. 


Forgotten também inclui o mesmo mapa enorme e 
detalhado da edição original, com todos os termos e 
nomes dos locais, cidades, montanhas, florestas... no 
entanto, a solução encontrada para se conseguir trazer o 
mapa no livro sem aumentar excessivamente seu custo não 
foi muito boa. Parte do mapa está colada na parte interna 
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Xanathar: outro 
» vilão clássico 

“ de Toril 


da capa, no final. O jo- 
gador precisa de muito 
cuidado para destacar o 
mapa sem rasgá-lo. Um 
bom conselho é deixá-lo 
onde está, pois se conse- 
gue consultá-lo facilmen- 
te, graças à maneira como 
foi dobrado. 


Para 
quem não 
esqueceu... 


Levando em conta o 
tempo que levou para ser concluído, o trabalho envolvido 
e a expectativa, Forgotten Realms: Os Reinos Esqueci- 
dos — Cenário de Campanha é um espetacular lança- 
mento, um tremendo livro para os fãs de D&D 3º Edição. 


Mesmo com os livros básicos já existentes em portu- 
guês, faltava um cenário de campanha. Claro, muitos se 
viravam com o mundo básico de Greyhawk, já incluído 
vagamente nos livros básicos, mas não era a mesma coisa. 


Forgotten é um dos mais antigos e queridos mundos 
do D&D, graças à sua história, versatilidade e potencial. Já 
recebeu uma edição em português, nos tempos do AD&D, 
quando a Abril Jovem se aventurou com RPG, e mesmo essa 
versão arrebanhou um bom número de fãs. Equivalia ao 
módulo básico (da época) e à caixa Secrets of Under- 
mountain (para os que vão perguntar: Undermountain, a 
maior masmorra de ER, criado pelo mago louco Halaster, 
agora se chama Montanha Subterrânea). 


Boa parte do material mostrado naquela versão está 
no novo livrão, revisado e com algumas alterações. Os 
jogadores podem considerar que houve uma diferença de 
alguns anos entre os dois módulos básicos. 


Jogadores que utilizavam os livros da Abril e querem 
saber o que aconteceu com o cenário, assim como os que 
estão conhecendo esse tal de Forgotten agora, vão 
encontrar um excelente livro, com muito mais do que játinha 
no dois primeiros lançamentos. Além disso, se você já possui 
a versão abriliana de Undermountain, a adaptação é 
simples, ainda que trabalhosa. 


Se FR tem um ponto negativo, é seu preço. Mesmo com 
o esforço da Devir para manter baixo seu custo, o livrão não 
sai por menos de R$ 79,00! Um preço justo, mas mesmo 
assim épico — o mais caro livro individual de RPG em 
português. No entanto, por incrível que pareça, chega a ser 
barato: o original em inglês custa U$ 39,95. Com o dólar 
a R$ 3,60 (cotação de 17/02/2003), o livrão original 
custaria R$ 143,82 — quase o dobro da versão brasileira. 


Claro, um livro de quase oitenta Reais não é uma 
compra fácil, mas são mais de 20 anos de histórias e 
aventuras em um único volume! Material suficiente para 
jogar durante anos, sem a necessidade de nenhum outro 
suplemento. O maior e melhor mundo de campanha jamais 
criado para Dungeons & Dragons. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 


Vulto, RPGista 7/Editor 8/Escritor de Resenhas 5 
(Nível de Desafio total: 4) 
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ução do D20 System está apenas começando 
no Brasil. Mas, nos Estados Unidos, o mercado 
está completamente mudado! Você vai conhecer 
agora as principais empresas atuando com o selo 
D20 no país onde nasceu o RPG! 
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Muito se falou até agora sobre o Sistema D20. Nos 
espantamos como ele dominou o mercado, pesamos os 
benefícios e problemas que ele trouxe, julgamos seu valor 


como sistema de regras, criticamos a forma vossas 
dd 


como a Wizards o fez, e elogiamos a boa sacada 
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da empresa. A FAI 
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Mas pouco se sabe sobre QUEM são as empre- 
sas que formam esse grande movimento no mercado 
de RPG. Se você pensa que todo esse auê em torno 
do “Um Sistema” foi causado pela Wizards, pela AEG, 
pela White Wolfe “por aquela tal de Mongoose”, você 
está redondamente enganado... 


Aqui estão alguns dos principais “membros” da 
comunidade D20 internacional: 


Wizards of the Coast 


A dona da bola. A criadora do sistema e detentora dos 
direitos sobre a licença. A Wizards of the Coast comprou a BE 
TSR (antiga empresa que produzia o Dungeons & Dragons Hi = 
e Advanced Dungeons & Dragons) e com isso arre- ave 
matou todos os cenários clássicos do jogo: Ravenloft, 
Al-Qadim, Darksun, Planescape, Dragonlance... 
No entanto, com o advento da terceira edição e toda 
a máquina D20, a empresa preferiu concentrar seus 
esforços apenas no cenário de Forgotten Realms. 
Outros dois mundos ainda fazem parte da gama de 
produtos oficiais de D&D: Greyhawk [cuja manuten- 
ção foi passada para a RPGA, a Associação de RPG 
mundial, apesar de ainda ser impresso pela Wizards) 
e Kingdoms of Kalamar [um novo cenário produzido 
inteiramente pela Kenzer Company, mas totalmente RAN 
supervisionado pela Wizards). pa 
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A Wizards vem sendo muito elogiada pelo tratamento  Ea=-58= 
impecável que vem dando à grande maioria de o a 
seus livros, mas ao mesmo tempo tem sido 
bastante criticada pelos preços abusivos e pela 
estratégia “duvidosa” que vem empregando no 
lançamento dos mesmos. De qualquer forma, a 
velha WotC ainda é a dona da bola. Manda no 
jogo, e mesmo sem usar esse poder, ainda 
produz um material muito bom. 


White Wolf 


A empresa que emplacou o sistema Storyteller 
anos atrás e foi responsável pelo fenômeno Vampire: the 
Masquerade viu de longe o tiro que a Wizards of 
the Coast estava armando e se preparou muito 
bem para ele. 


Primeiro criou um selo chamado Sword and 
Sorcery e passou a produzir material para o 
sistema da concorrente. Dentro deste selo está o 
mundo de Scarred Lands, um cenário de fantasia 
medieval muito bom, mas com todo aquele “feeling” 
sombrio que já virou marca registrada da empresa. 
Além disso, a White Wolf comprou a licença oficial 
de Ravenloft (o mundo de horror gótico da antiga 
TSR) e colocou na mão da Arthaus, o estúdio interno 
que lida com as marcas de menor projeção da empresa. 


E não foi só isso: arrebanhou sob a “asa” da Sword 
and Sorcery três empresas que iniciavam suas incursões no 
mercado d20: a Necromancer Games, a Fiery Dragon 
Productions (que já alçou vôo sozinha) e a Malhavoc Press 
(empresa do escritor Monte Cook, um dos responsáveis 
pela terceira edição do D&D, agora freelancer). 
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Mesmo com tantos projetos, a dona do RPG sobre Vampiros 
ainda conseguiu fazer mais uma das suas: lançou uma versão OCL 
(Open Game License, uma licença que não obedece fielmente o 
Sistema D20) do RPG Everquest, sucesso dos jogos de 
computador; e está lançando uma versão D20 do RPG 
alemão Engel. 


A White Wolf parece não ter ficado nem um pouco 
abalada pelo estrondoso sucesso do Sistema D20. Pelo 
contrário, soube lidar muito bem com a coisa toda. 
Como diria Nizan Guanaes: “Em tempos de crise uns 
choram, outros vendem lenços.” 


AEG  Alderac 
Entertainment 
Group 


A Alderac ficou conhecida há algum tempo 
por dois RPGs de muito sucesso entre os tás: 
Legends ofthe Five Rings e 7th Sea. Da mesma 
forma que a White Wolf, a Alderac não se deixou 
abalar pelo rolo-compressor D20. Lançou ver- 


sões D20 de seus dois jogos mais bem-sucedidos 
(Lo5R, inclusive, virou cenário oficial para aventuras 
orientais da Wizards of the Coast!) e, apesar de ter 
sido criticada pelos fãs por isso, mantém a licença 


muito bem, obrigado. 


De lambuja, ainda produz livros voltados 
para o Sistema D20 comtítulos de um nome só: Evil 
(que trata de personagens e campanhas “más”), 
Dragons (que trata de dragões e como combatê- 
los), Magic (que trata de sistemas alternativos de 
magia) e daí por diante. Além desses livros, a ÁEG 
produz mini-aventuras para o sistema. São produ- 
tos baratinhos, fininhos, que no máximo rendem 
uma sessão de jogo, mas que fizeram bastante 
sucesso graças a esse formato simples. 


Há algum tempo, também para o Sistema 


D20, a empresa lançou o jogo Spycraft. É um RPG de 
espionagem que traz tudo para se mestrar uma campanha 


ao melhor estilo James Bond e Missão Impossível 
(isso tudo mesmo antes do lançamento do D20 
Modern). O jogo foi bastante elogiado e atual- 
mente já tem seu cenário próprio: Shadowfore 


Archer, que mistura espionagem com elementos 


de misticismo e ficção científica (como poderes 
psiônicos e tudo mais). Mais detalhes sobre 
Spycraft na próxima edição. 


Kenzer Company 


A Kenzer Co. (que, estranhamente, produz 


um RPG que é muito mais inspirado nas regras da primeira 
edição de D&D e com ênfase no tipo de jogo “Porrada & 
Tesouro” chamado Hackmaster) agarrou a chance do 


novo Sistema d20 como ninguém. Fechou um 
contrato com a Wizards of the Coast para produzir 
um mundo de jogo quetraria estampado o logotipo 
oficial do D&D (e por isso, se torna um produto 
OFICIAL do jogo): o Kingdoms of Kalamar. 


Kalamar é um mundo que “faz sentido” em 
termos de cenários de RPG. Todo elefoi planejado 
para isso. Por exemplo, se duas raças moram 
próximas e mantêm boa relações entre si, é 
natural que existam muitos híbridos dessas raças. 
Ao mesmo tempo, suas línguas e culturastenderão 
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a se fundir, e até mesmo podem vir a se tornar uma 
única raça. Da mesma forma, se o relevo de um 
mundo faz com que uma área seja muito seca, ali 
provavelmente terá um deserto. Com esse argu- 
mento, Kingdoms of Kalamar vem se estabelecen- 
do como um dos melhores cenários de jogo para o 
novo D&D. Além disso, a Kenzer ainda botou 
debaixo do braço a revista em quadrinhos oficial de 
D&D, situada no mundo genérico de Greyhawk. 


Mongoose Publishing 


A Mongoose começou pequena, uma simples aventura 


de dois sócios da Inglaterra, mas com uma 
estratégia pra lá de arriscada: lançar uma quan- 
tidade absurda de material em pouco tempo, a 
fim de arrebanhar uma bela fatia do mercado 
antes que muita gente percebesse. Essa estraté- 
gia, que já foi a glória e a decadência da extinta 
TSR, parece ter dado certo, e o que começou com 
poucos livros hoje é um imenso catálogo. 


Os primeiros livros seguiam um padrão 
simples e direto: nenhum cenário. Apenas mate- 
rial genérico para que qualquer pessoa pudesse 
utilizar em seus jogos de fantasia D20. Com isso, 


surgiram a linha do Slayer's Guide, uma mistura de = 
manual para caçadores de monstro e livro de biologia | 
sobre determinada criatura (que agora já conta com 
várias edições, inclusive duas escritas pelo criador do D&D, 
Gary Gygax, o Slayer"s Guide to Dragons e o Slayer's 


Guide to Undead); a linha Collector Series (ou 
Quintessentials), uma nova versão dos famo- 
sos “livros de classe e raça” que se assemelham 
muito aos “livros vermelhos” da Segunda Edição À 
(e que hoje já conta com classes novas como E 
Witch, Samurai e está trazendo coisas como 
Drows e afins); e as séries Encylopaedia Arcana 
e Divine, que trazem novas visões e mais opções 
aos usuários de magia arcana e divina (e vem aí 
a Encyclopaedia Psionica!). 


Recentemente, a Mongoose adquiriu direi- 
tos sobre algumas licenças bastante importantes 
como Judge Dredd (cuja capa da edição limitada é 
feita de metal!!!l), Slayne (o guerreiro celta das 
histórias em quadrinhos) e muito em breve Conan 
D20. A Mongoose ainda está fazendo segredo sobre 
uma nova licença que ainda está sendo negociada e 
que promete ser maior que Conan (qual será22222). 


De qualquer forma, a Mongoose continua 
produzindo MUITO material por mês (até mais 
que a própria Wizards of the Coast), e esse 
material continua sendo absorvido e elogiado 
pelo público. Resta saber se essa estratégia 
arriscada vai ter o mesmo fim da TSR, ou se a 
Mongoose vai desviar do precipício a tempo.. 


Green Ronin 
Publishing 
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O primeiro livro da Green Ronin (uma pequena 
aventura chamada Death in Freeport) foi lançado exa- 
tamente no mesmo dia em que chegou o D&D 3º Edição 
nos EUA (e, consequentemente, o próprio Sistema D20). 


O dono da Green Ronin é ninguém menos que 
Chris Pramas, um game designer de longa data que 


participou da maioria dos projetos da Wizard of 


DO 


$ ê 
system: 





é em 





A 


system system sSvsI 





Coast. Pramas conhece bem a maneira de pensar e 
| trabalhar da WotC e imprime uma qualidade bem seme- 
lhante em seus produtos, que incluem o cenário de 
Freeport (uma cidade pirata que pode ser usada em 
qualquer mundo, e que fez um sucesso estrondoso com os 
fãs — os livros são muito bons!), livros genéricos de raças 
(drows, orcs, anões...) e livros que trazem classes novas 
(assassinos, avatares, bruxas...). 
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Recentemente, a Green Ronin deu uma 
cartada de mestre, lançando um RPG de super- 
heróis para D20 (através da licença OGL, que 
permite mudar um pouco as coisas) que simples- 
mente deixou o mercado de queixo caído. Com 
a mesma qualidade gráfica de uma revista em 
quadrinhos e um sistema muito bem amarrado 
e funcional, o RPG Mutants & Masterminds só 
arrebanhou resenhas máximas sobre seu lança- 
mento (o meu já está no correio). 
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Além de tudo isso, Chris Pramas ainda 
E conseguiu comprar da Wizard os direitos sobre Dragon Fist 
— que, dizem, foi a inspiração para o Sistema D20. Dragon 
Fist é um jogo de artes marciais estilo wuxia, algo como aqueles 
filmes antigos de Kung Fu, onde os lutadores realizam 
tarefas impossíveis. Foi desenvolvido pelo próprio 
Pramas para ser lançado pela Wizard of the Coast, 
mas a grande empresa puxou o fio da tomada no 
último segundo, devido ao lançamento do D&D 3E. 


| MERCER ARÍE 


Fantasy Flight Games 


A Fantasy Flight é outra empresa que tem se 
destacado pelo conteúdo de qualidade e uma exce- 
lente linha de produção. Eles começaram com jogos 
como Blue Planet, que nada tinham a ver com D20. 
Mas com o advento da nova onda, começaram a produzir 
material genérico para o novo sistema. O primeiro grande 
'ance da FFG foi o lançamento do livro Traps and Treachery, 
umo espécie de “Livro dos Monstros” só de armadilhas. O 
livro é tão bom e fez tanto sucesso que gerou outro livro da 
série, o Traps and Treachery II (dádãa...), e suple- 
mentos como Spells and Spellcraft (sobre sistemas de 
magia), Mythic Races (novas classes para jogar) e 
livros de classe como Path of the Sword, Path of 
Magic, Path of the Shadows... 
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A Fantasy Flight ainda é responsável por outro 
cenário de sucesso do mercado D20: o jogo Dra- 
gonstar. É basicamente D&D levado ao espaço, mas 
sem aqueles elementos polêmicos do antigo 
Spelljammer. Os personagens viajam em naves 
espaciais, carregam armas de raios e usam equipa- 
mento moderno, mas ao mesmo tempo contam com 
as mesmas raças, classes e poderes do D&D tradicional, 
tudo controlado pelo impiedoso Império Dracônico. 
Dragonstar já se tornou um grande sucesso entre os fãs e 
continua a lançar livros de qualidade. 


Atualmente, a FFG também vem produzindo material 
para uma campanha própria voltada para Call 
of Cthulhu, em sua versão D20. 


| Pinnacle 
| Entertainme ent Group 


À Pinnacle ficou famosa por lançar um RPG 
E que rapidamente se tornou “cult”: Deadlands. 
| Misturando faroeste com monstros mitológicos e 
morto-vivos, gerou “derivados” como Hell on 
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estão a série de módulos de Rappan Athuk, o livro Tome 
of Horrors (com monstros que fazem a alegria da galera 
antiga) e o cenário de Necropolis (um mundo de fantasia 
escrito por Gary Gygax e baseado na cultura egípcia). 


Earth (sobre um futuro apocalíptico) e Lost 
Colony (uma ficção científica apocalíptica). 
Todos esses jogos, que haviam sido lançados 
ANTES do D20, ganharam versões para o novo 







sistema (e como sempre, sofreram graves críti- 
cas dos fãs mais radicais). Hoje em dia, a 
Pinnacle continua produzindo livros para esses 
jogos, só que em versões multi-sistema. Assim, 
continua a manter satisfeitos seus antigos fãs e 
agradando os que aderiram ao D20. 


É 


A Pinnacle lançou também um jogo ape- 
nas para D20 chamado Weird Wars. WWiI, 


como também é conhecido, mistura o cenário da Segunda 
Guerra Mundial com misticismo, monstros e mitologia (da 
mesma forma que o Deadlands fazia com o Velho Oeste). 
O resultado final é muito bom e consistente, e chegou até 


mesmo a inspirar o nosso brasileiríssimo (e excelen- 
te) F.U.B.A.R. 
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O lema da Necromancer Games é: “Regras daterceira 


edição, clima da primeira edição.” 


 Malhavoc Press 


O dono da Malhavoc Press não é ninguém 
menos do que Monte Cook, talvez o maior 
responsável por todo o sistema D20 ea Terceira 
Edição. Prevendo a janela de oportunidade que 
vinha com a abertura da licença, ele pediu 
demissão da maior empresa de RPG do mundo 
e virou freelancer. Além de escrever para algu- 
mas empresas como a Fiery Dragon e a própria 
Wizards, Monte Cook também começou a pro- 
duzir seu próprio material e vendê-lo em PDF na 
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Fiery VraGom TNTESSENT Internet (aliás, Monte Cook é o MAIOR vende- 
a dá E sd E RE cor de material em PDF da Internet) sob o selo 
Productions Malhavoc Press. 


À Fiery Dragon Productions é uma empresa 
que começou bem pequenininha, formada por 
quatro amigos do Canadá, que ainda hoje man- 
têm seus empregos diários (mas continuam produ- 
zindo material à noite). Graças à qualidade do seu 
material, a Fiery Dragon foi convidada a integrar o selo 
Sword and Sorcery, da White Wolf, e aproveitou 
durante um bom tempo os benefícios de estar sob a asa 
de uma grande empresa. Mas a empresa já alçou vôo 
sozinha e hoje é dona do próprio nariz. 
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Entre os lançamentos da empresa estão excelentes 
aventuras (Queen of Lies é escrita por Monte Cook!) e 
suplementos para psiônicos. Mas definitivamente 
oseu produto de maior sucesso é (sem sombra de 
dúvida) obra de um brasileiro talentoso: a série 
Counter Collection, trazendo “counters” (pe- 
quenos marcadores) que substituem miniaturas e 
moedas para localizar seus personagens e inimi- 
gos no tabuleiro. Só que esses marcadores trazem 
a fantástica arte do brasileiro Claudio Pozas, 
transformando o produto em um “hit” do mer- 
cado americano. O ilustrador já é bem conhecido 
lá fora e continua produzindo a série de livros, 


além de ilustrar outros livros da empresa. 


: sam 
A Fiery Dragon Productions começou a E 


produzir agora os Counter Packs, versões “light” 
(menores e mais baratas) do Counter Collection, 
ainda com a arte de Claudio Pozas. 


Necromancer Games 


Assim como a Green Ronin, a Necromancer 
Games lançou seus primeiros produtos com a 
chegada do Sistema d20. Logo de cara, trouxe- 
ram uma aventura gratuita (que podia ser encon- 
trada no site da empresa) chamada The Wizards 
Amulet, um prelúdio de seu primeiro módulo, The 
Crucible of Freya. 


Graças à qualidade do seu material e à 
experiência de Clark Petersen (um dos escritores) 
com o mercado, a Necromancer rapidamente se 
tornou uma das empresas “arrebanhadas” pelo 
selo Sword and Sorcery da White Wolfe continua 
assim até hoje. Entre seus produtos de destaque 
























O nome do maior escritor do Sistema D20 ea boa 
qualidade do material que ele produzia rapidamente 
o levaram para debaixo da asa da Sword and Sorcery, 
onde seus produtos são lançados TAMBÉM em 
papel. Normalmente, o produto é lançado primei- 
ro em PDF e alguns meses depois em versão 
impressa. Entre seus principais títulos estão as três 
edições do Book of Eldritch Might (que trazem 
regras e sistemas de magia diferentes), algumas 
aventuras como Demon God's Fane e 
Banewarrens, e os Event Books (livros que trazem 
dicas de como lidar com eventos estranhos como 
a morte de um deus, entre outros). 


EDD 


Recentemente, a Malhavoc Press anunciou o 
lançamento do livro Arcana Unearthed: um Livro 
do Jogador alternativo. Basicamente, o livro é o 
mesmo que o Livro do Jogador, mas substituindo as raças 
tradicionais por novas raças e as antigas classes por novas 
(e até estranhas). De qualquer forma, qualquer declaração 
de Monte Cook causa grande rebuliço no mercado (isso sem 
contar que qualquer coisa com o seu nome na capa já vem 
com boas vendas garantidas) e o autor parece estar de 
vento em popa. 


Mystic Eye Games 


A Mystic Eye Games começou pequena e só 
sobreviveu devido à explosão do sistema no mercado 
americano. Só que a empresa teve visão e hoje, com 
uma boa estratégia, ocupou muito bem seu espaço 
entre as editoras maiores. 


Os primeiros livros da Mystic Eye (ou MEG, para 
os íntimos) foram aventuras prontas que traziam um 
clima bem pesado e dark. Apesar das ilustrações 
fracas, uma ambientação tenebrosa sempre foi 
sinônimo de sucesso entre os fás (Ravenloft que o 
diga!) e os livros venderam bem. Compêndios de 
monstros sinistros se seguiram e acabaram culminando 
num cenário gótico chamado The Hunt: Rise of Evil. 
O cenário, que descreve o mundo de Gothos (um mundo 
que gira em sincronia com a Terra e é influenciado pelos 
sonhos e pesadelos dos terrestres), arrebanhou um 
bom número de fãs fiéis e em breve será expandido com 
vários suplementos. 











Ao mesmo tempo, a Mystic Eye Games abriu o 
olho. Viu que a concorrência era grande e eles não 
iriam sobreviver com apenas alguns fás, mesmo que 
fiéis. Para isso, rapidamente fecharam um contrato 
com a Thunderhead Games, que havia publicado 
um PDF de bastante sucesso (o cenário de Bluffside), 
para imprimir seus livros. Em pouco tempo, a Mystic 
Eye começou a trazer para o papel uma imensidão 
de livros que haviam funcionado em PDF e, dessa 
forma, manteve o capital girando. À estratégia deu 
tão certo que eles compraram a Thunderhead 
Games e hoje publicam vários livros desucesso. Entre EE 
eles estão a série Arcane Mysteries (que traz coisas como 
Tarot Magic, Blight Magic...) ea série Foul Locales (com 
“lugares” detalhados, que podem gerar desde um encon- 
tro até uma aventura inteira!). 


A mais recente cartada da Mystic Eye Games foi um 
contrato com a Fantasy Flight Games para a publicação 
de aventuras oficiais para o jogo Dragonstar. À primeira, 
Raw Recruits, já saiu e foi um grande sucesso. O pa 
pessoal da Mystic Eye também já fechou um outro 
belo contrato que promete abalar o mercado d20 
americano, mas “este humilde escritor de chuveiro” 
vai ser jurado de morte se contar... 


Privateer Press 


A Privateer poderia ser hoje uma das maiores 
empresas D20 do mundo, não fosse pelos 
pouquíssimos lançamentos que publicaram até 
hoje. Contando com uma belíssima apresentação 
e com o talento indiscutível do ilustrador Matt Wilson, 
seus primeiros produtos foram uma trilogia de aventuras 
denominada The Witchfire Trilogy, que nocauteou o 
mercado. Com uma história sólida e complexa, e uma 
sequência de bons lançamentos, a Privateer deixou os 
tás babando com um mundo que mistura fantasia 


tradicional com máquinas a vapor, armas defogo caca E 


e golens movidos a carvão. 


Mas parou por aí. Para o desespero de muita 
gente, a empresa atrasou MUITO seus lançamen- 
tos, a ponto de todos pensarem que ia ficar 
naquilo mesmo. Mas recentemente, na GenCon 
de agosto, eles lançaram o Monsternomicon, um 
livro de monstros para sua ambientação Iron 
Kingdoms. Prometeram ainda novos lançamen- 
tos, como um guia para os Iron Kingdoms e um 
livro para personagens. Resta saber QUANDO 
tudo isso chegará às nossas mãos... 


Bastion Press 


Ássim como outras empresas, a Bastion começou 
do nada. Mas assim que colocou seus primeiros produ- 
tos à disposição do público, danou a crescer. Os 
primeiros lançamentos (Minions, que trazia monstros; 
e Villains, um compêndio de vilões) ganharam 
prêmios e cativaram o público. Desde então, a 
empresa vem trazendo suplementos como Arms 
and Armor, Spells and Magic e Guildcraft. 


O mais recente lançamento da Bastion é 
Oathbound, um misterioso mundo extraplanar 
que traz criaturas de outros lugares sem explicação 
nenhuma. O livro já gerou uma série de suplemen- 
tos e a cada dia garante mais fãs. 


Nota importante: o material da Bastion é 
TOTALMENTE EM CORES! 
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United Playtest 


A UP é a editora a revista Gaming Frontiers, uma 
revista que se destinava a abrir espaço para que os 
editores d20 pudessem apresentar seu material na 
forma de novas matérias, aventuras, contos e amostras. 


idéia era brilhante e a qualidade bastante 
impressionante, com todas as páginas coloridas e um 
papel grosso e resistente (parecia até catálogo de moda) 
em uma revista grossa e cheia de material. Mas 
custava caro! Quase pelo preço de um livro (ás 
vezes mais!), a revista não emplacou justamente 
por ser tão cara. 


Apesar das alegações dos editores sobre 
não ser uma revista, e sim um suplemento 
aleatório regular, o público não se convenceu e 
a Gaming Frontiers teve que mudar de forma- 
to. Já se tornou preto e branco e promete 
diminuir o preço. Fora isso, quem assina a revista 
ainda leva vários livros D20 para casa. Mas a 
qualidade é excelente, além do fato da revista 
dlislbgr o trabalho das muitas empresas D20 (algumas 
pequenas). E torcer para que a revista conseguir se 
manter em pé... 


Troll Lord Games 


A Troll Lord começou com algumas aventuras 
boas como The Malady of Kings e À Lion inthe Ropes, 
até que conseguiu lançar seu cenário no livro The 
Codex of Erde. Depois disso, conseguiu mais noto- 
riedade ao contratar o “pai” do RPG, Gary Gygax, 
para escrever seus suplementos pela empresa. The 
Canting Crew, livro de Gygax sobre organizações 
criminosas, vendeu (e ainda vende) muito bem e 
gerou outros livros escritos por ele para a editora. 
Entre eles, a recente aventura The Hermit e o The 
World Builder's Guide (que traz dicas de como 
criar seu próprio mundo). Entre os futuros lança- 
mentos da empresa estão The Book of Familiars e Gary 
| Gygax's Everyday Life. 


| 


e assim... 


Seria impossível detalhar TODAS as empresas D20 
em um único artigo. À denominação de “empresa” se 
perdeu com a invenção da Internet, e muitas vezes 
uma única pessoa e um microcomputador podem 
publicar um livro e se autodenominar uma “empresa 
D20”. Muitas vezes, um só livro é lançado (causando 
uma pulverização nociva às vendas do mercado) e a 
“empresa” desaparece no limbo. 


Mas as empresas aqui apresentadas certamen- 
te compõem o “grosso” do mercado norte-america- 
no, sempre mais ativas e prometendo comodo sd EnGIs 
aos fãs. É justamente essa a “magia” e a “ruína” que 
o D20 trouxe: uma infinidade de empresas publican- 
do material de diferentes qualidades e estilos, apa- 
recendo e desaparecendo com a velocidade de uma bola 
de fogo. Resta aos consumidores ficar de olhos abertos 
e acompanhar as resenhas para saber exatamente onde 
aplicar seu suado dinheirinho... 


MÁRCIO FIORITO 


é ilustrador profissional e trabalha para 16 empresas 
estrangeiras de RPG (a maioria D20) 


artigo originalmente exibido na www. rederpg.com.br 
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Saudações, RPGistas do Brasil. Estou aqui 
para responder suas cartas e e-mails, & Sou... 
hã... eu SOU... eu... 


Olha, para ser sincera, eu NÃO SEI exata- 
mente quem ou o que sou! 


-— Paladina? O que foi? Não lembra? 
Você estava triste porque não era fofa e 
meiga como eu. Então transformei você em 
guerreira mágica. Está feliz agora? 


— Hã... não sei, Antipaladina... até que 
é um vestido bonitinho, mais confortável que 
aquela cota de malha... mas... sei lá... pare- 
ço uma fugitiva de algum RPG de Playsta- 
tion... ou de um mangá do Clamp... 


— Ahn, você tá linda! Melhor que com 
aquela armadura magenta cafona. Agora tá 
muito mais moderna, mais fashion. Alguém 
podia até fazer cosplay de você. 


— Ih, fala sério... 


Medo, Nós? 


Saudações honrosas. O artigo “Medo? Eu?”, 
DB 89, páginas 52-54, não obstante a boa 
vontade, foi bastante infeliz em várias de 
suas colocações. Além do óbvio dos con- 
selhos, proferidos em tom de sentença e 
obrigação, uma arrogância simplória (“para 
torná-lo autêntico, você DEVE...”) que, in- 
felizmente, vem ficando patente nos arti- 
gos da equipe da revista, o autor Rogério 
Saladino cometeu outros deslizes. 


Na página 52 há um comentário simplista 
acerca de Vampiro: A Máscara. Ser um mons- 
tro não significa necessariamente não ter medo 
de nada monstruoso e sobrenatural. Um céti- 
co, ateu, pode, ao ver-se vampirizado, passar 


a acreditar em Deus e no diabo, temendo. 


contato com outros vampiros por acreditá- 
los “seguidores do capeta”. Um religioso pode 
ter medo de si próprio, ou passar a cultuar o 
diabo ao se ver como um reflexo dele e con- 
testar o poder divino, que não freia o horror 
vampírico — falta de vontade ou de capaci- 
dade? Essas são variações simples, facil- 


“mente atingíveis por qualquer jogador de Vam- 


piro, e certamente são atingidas. 


Na segiiência, ao citar Ravenloft, as 
coisas parecem piorar um pouco. Volta às 
vistas a boa compreensão do autor acerca 
do cenário, entretanto fica evidente que sua 
técnica de infundir pavor é digna de filme Z 
(nem mesmo trash!), e são tolas suas duas 
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sentenças, a saber: “você já teve pelo me- 
nos um sonho EXATAMENTE assim” e 
“Ravenloft é desse jeito”. Imperiosas e 
erráticas avultam ambas: nem todos os lei- 
tores tiveram um sonho “exatamente as- 
sim”, e é mister negar; e Ravenloft não é, 
nem tem de ser, “desse jeito”, o uso de 
uma técnica mais refinada receberá boas 
vindas (que tal anular a regra de loucura 
para quem vê um Lorde Negro e bolar uma 
entrevista com Vecna? Ou fazer o grupo se 
aventurar junto com um Overlord? São 
muitas as possibilidades). 


De modo imperante, o medo é abordado 
como um temor físico no artigo. Mesmo o 
“cara baixinho, gordo e careca” põe medo 
apenas porque batia no personagem. Boba- 
gem, o medo pode ser simplesmente moral. 
O personagem pode ter medo de criar um 
carniçal ao considerar ignomínia a escravi- 
zação em qualquer grau. Não é apenas uma 
questão de princípios: ele teme igualar-se 
aos escravizadores. Assim como, em 1950, 
uma moça temeria muito ser possuída antes 
do casamento, pois seria vítima de discri- 
minações sociais. A vergonha e o medo são 
aparentados por demais: as pessoas que 
sentem vergonha por determinados atos seus 
têm medo de passar vergonha. 


Outra coisa: o medo de fato é irracional, 
mas tem algum motivo. Um personagem com 
medo de salmão deverá, via de regra, ter 
uma razão incrivelmente bem elaborada para 
tanto, assim como Ed tem medo de besou- 
ros. Interessante ainda foi como este perso- 
nagem de vinheta lidou com o medo: sim- 
plesmente, na frente de seus colegas, con- 
fessou o medo e enfaixou os olhos. É uma 
maneira, de fato. Mas e a outra? O medo de 


sentir medo? O autor Rogério fechou os olhos . 


para esta modalidade destruidora ao refutar 
a influência social sobre qualquer indivíduo, 
mormente os medrosos. Uma pessoa, e um 
personagem, não confessará seus medos 
como uma maneira de ser “autêntico”. Ele 
pode ou não fazer isso. Aliás, o medo de ter 
medo não nasce apenas da pressão social, é 
também vindo de desvios psicológicos e ou- 
tras possibilidades. 


“Contudo, fio que certamente essas con- 
testações serão dispensadas pelo elenco 


da DB, afinal um artigo irracional é natural 


à alguém que tem medo irracional de bone- 
cas de porcelana (acaso ele já conheceu 


Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 


clua também sua cidade e esta- 
do. NAO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


alguém com medo racional de bonecas de 
porcelana?), sem querer ofender, é claro. 
No mais, parabéns por ocuparem as pági- 
nas de seu mangá... ops, revista com o 
Conan, a fantasia medieval autêntica. 


Podegers, o Quiromante, Franca/SP 


E com vocês, a resposta do autor: 


Certas pessoas parecem confundir um 
pouco crítica construtiva com crítica agres- 
siva. Infelizmente, é o que faz o leitor Pode- 
gers em sua carta. 


É curioso notar, ele menciona que a matéria 
“Medo? Eu?” possui um tom arrogante, mas 
parece não perceber que são algumas cons- 
tatações simples, que qualquer jogador pode 
realizar. Seria isso arrogância? O bom leitor da 
DB entende que, mesmo quando dizemos “você 
deve fazer isso”, não é uma ordem, mas um 
conselho. Pois o RPGista sabe, acima de tudo, 
que cada um livre para jogar como quiser. 


Vampiro: a Máscara pode ser um jogo 
complexo, como todos sabem. Mas ao men- 
cionar O que o sistema nos dá, a descrição 
que consta no livro, não se pode ter como | 
base exceções ou variantes. Julgar O jogo 
apenas por aquilo que seu próprio grupo con- 
segue fazer com ele é uma observação to- 
talmente parcial. 


O medo em Vampiro é muito diferente da 
concepção básica e comum de medo (aque- 
la mencionada no artigo), sendo melhor de- 
finida como horror, inclusive pelos autores 
do jogo. O leitor mencionou vários exemplos 
— praticamente todos se aproximando mais 
de horror do que medo. 


Não é nossa intenção dizer exatamente 0 
que é medo. Outros autores fizeram isso de 
forma muito mais completa. Mas a matéria 
se destinava, como o leitor da DB deve ter 
percebido, a mostrar como utilizar o medo 
básico, aquele de onde tudo se deriva, em 
um jogo de RPG, de forma genérica. 


Já o leitor Podegers nos oferece sua pró- 
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DAS LENDÁRIAS 


Aventuras de 
Klunc, o Bárbaro 


— Muito bem, Klunc, você havia en- 
trado em uma caverna com seus compa- 
nheiros e foram atacados por um hasi- 
lisco. O monstro matou todos os seus 
colegas e transformou você em pedra. 
Você ficou aqui durante oito anos. Agora, 
de volta ao normal, você escuta sons à 
sua direita. Um basilisco! O que você faz? 


— KLUNC ATACA!!! 


— É um etin — diz o guerreiro. — 
Um gigante de duas cabeças! 


— Klunc odeia gigante metido a es- 
perto! KLUNC ATACA!!! 


— O que vai querer, querreiro? 


— Traga uma cerveja, estalajadeiro. 
Pensando bem, traga logo o barril! 


— Como quiser. E quanto a você, 
bárbaro? O que vai beber? 


— Klunc quer leite. Hmm... pen- 
sando hem, traz logo a VAGA. 


— Muito bem, poderoso Klunc — diz 
a elfa negra, cultista maligna, que co- 
manda a vila. — Amanhã vamos execu- 
tar quatro criminosos, e você terá a hon- 
ra de decapitá-los com seu machado. 


— Hmm... — pensa o Caótico e Neu- 
tro meio-orc. — Klunc ganha Pontos de 
Experiência? 

“0... 0 06 

— P-pois não, moço — dis a costu- 
reira da vila para o meio-orc. — O que 
deseja? 

— Klunc agora é carrasco! Klunc 
precisa capuz preto ninja! 

soon... €é 

— Á-aqui está, moço — diz a cos- 
tureira, após terminar o capuz. — Hã... 
o s-senhor ficou... hmm... b-bonito. 


— Klunc bonito?! — pergunta o es- 
pantadíssimo bárbaro de Carisma 8. — 
Oba! Então Klunc quer DOIS! 


“0... 40» 


— Hora da execução, Klunc. Pode 
cortar a cabeça do primeiro condenado. 


— Klunc corta cabeça dos quatro ao 
mesmo tempo. 


— Quê?! Dos quatro?! 


— E, Klunc tem Trespassar & Tres- 
passar Aprimorado! 


Klunc o Bárbaro, SP/SP 





pria versão de medo (confundida o tempo 
todo com horror) em contradição aquela apre- 
sentada na matéria, onde oferecemos o medo 
mais simples, básico, que segue as defini- 
ções mais comuns. Não há razão para to- 
marmos uma visão pessoal como base. Não 
é mais claro e lógico começar do começo? 
Do mais simples? 


Muitos jogadores e Mestres não sabem 
como usar o medo — ou melhor, o Medo — 


"em suas campanhas. O artigo era para eles. 


O leitor da DB sabe disso. 


Abordamos os jogos mais clássicos de 
terror e horror, não necessariamente aqueles 
com abordagens mais complexas e detalha- 
das (mas que também são citados). Ao di- 
zer que “Ravenloft é assim”, não o fazemos 
por arrogância, mas pela constatação de 
como o cenário é descrito por seus autores 
originais. Ravenloft é um clássico, baseado 
em personagens conhecidos da literatura de 
terror — e tem sim, um clima de filme Z, 
sem nenhum demérito. O Mestre pode mu- 
dar isso? Evidente que sim, mas a intenção 
original do cenário não é exatamente essa. 


Novamente, citar possibilidades alterna- 
tivas e exemplos específicos (e por vezes 
muito particulares) como base de um argu- 


mento para contrariar o que é dito não é uma 


boa técnica de discussão. 


Mas o que impressiona mais é como o 
leitor utiliza uma brincadeira nos créditos fi- 
nais para “justificar” minha incapacidade de 
escrever sobre o assunto. Atacar o autor do 
argumento geralmente mostra que o interlo- 
cutor está sem contra-argumentos, na me- 
lhor das hipóteses. 


O leitor também faz isso com a própria 
revista, mostrando que não conhece muito 
do que está afirmando. Ironias mal-coloca- 
das, em uma pretensa carta séria, também 
dão um ar de tremenda arrogância. 


O questionamento de uma matéria ou idéia 
é a melhor forma de um autor perceber que 
seu objetivo foi atingido. O leitor entendeu a 
idéia, e discordou. Normalmente isso significa 
que ele pensou a respeito, ponderou as pos- 
sibilidades e chegou a uma conclusão. 


Como autor, acho muito salutar esse tipo 
de discussão. Como autor, sei que nem sem- 
pre algo que escrevo esgota O assunto em 
questão, por questões de espaço, idéia bá- 
sica... realmente aprecio isso. Mas o leitor 
Podegers afirma — com um tom de certeza 
absoluta — determinados “fatos” que não 
são lá muito verdadeiros. 


RPG é Arte SIM 


Concordo com o ponto de vista o leitor Pa- 
ladino de Viciant que teve seu e-mail publi- 
cado na DB 90. RPG não é simplesmente 
um jogo complicado. É uma forma de arte e 
acima de tudo um hobbie. 


Apesar de achar que nosso amigo 
RPGista se exaltou um pouco em sua decla- 
ração, acho que o RPG é de certa forma 





uma expressão artística, não complexa e 
cheia de minúcias, mas como uma forma 
de expressão que pode ser aprendida e me- 
lhorada com o tempo e a experiência. 


Vocês podem notar que jogadores novos 
ainda estão em geral muito apegados as re- 
gras, ao JOGO que vocês tanto divulgam, 
mas aos poucos as regras vão sendo deixa- 
das em segundo plano e a interpretação e a 
narração passam a ser cada vez melhores. 
Isso não se aprende, mas se desenvolve. 


Os jogadores fazem muito mais do que 
jogar dados, eles interpretam, vivem seus 
personagens e interagem com a história, 
isso é ARTE! jogadores experientes condu- 
zem a aventura, interpretam e ajudam a 
contar a história melhor que jogadores no- 
vatos. Falo isso por experiência própria. 
Se RPG é interpretar e contar uma história, 
então é também uma forma de expressão, 
de comunicação, e portanto é ARTE! 


Nos Mestres isso pesa aínda mais. Al- 
guns mestres têm talento natural para con- 
lar histórias e conduzi-las, outros desen- 
volvem isso com o tempo. Conduzir & pre- 
parar a história, interpretar inúmeros per- 
sonagens e improvisar quando for neces- 


sário é uma forma de ARTE! Falo isso por | 


experiencia própria pois sempre fui Mestre 
(desde novato) e mestro muito melhor do 
que há 5 anos atrás. 


Apesar de achar que RPG não deve ser 
levado “a sério” e sim como um hobbie, não 
concordo que seja classificado como “ape- 
nas um jogo”, pois ele é muito mais que 
isso. É a velha tradição de se contar históri- 
as, com uma roupagem (e regras) nova, mas 
ainda assim não deixa de ser uma arte. 


Deain, Feiticeiro Haliing, Mestre de 
3D&T, sistemas próprios e recente- 
mente de D&D também, e-mail 


Você está certo sobre muita coisa, Deain, 
exceto uma: NUNCA, em NENHUM momen- 
to, a DB declarou que RPG NÃO E arte. 


Mas 0 que, exatamente, pode ser consi- 
derado “arte”? O Aurélio dedica quase meia 
página a este verbete, começando com “ca- 
pacidade que tem o homem de pôr em prática 
uma idéia, valendo-se da faculdade de domi- 
nar a matéria.” Note que esta definição serve 
não apenas para música, literatura, poesia, 
pintura e outras formas mais tradicionais de 
arte, mas sim para quase TUDO. 


Em seu livro Desvendando os Quadri- 
nhos, o autor Scott McCloud nos oferece 
uma definição bem interessante de “arte”. 
De acordo com ele, seria QUALQUER COISA 
que não esteja diretamente ligada à sobrevi- 
vência ou. reprodução. Então, quando um ho- 
mem-das-cavernas persegue uma parceira, 
isso é reprodução; quando foge de um tigre- 
dentes-de-sabre, é sobrevivência; e quando 
mostra a lingua para O tigre que errou o pulo 
e Caiu no abismo... isso é arte! 


Não temos problemas em afirmar que RPG 
é arte. O que não queremos, como já foi expli- 
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cado, é sugerir que alguém precisa de talento 
ou aptidão especiais para jogar. ANTES de ser 
uma arte, RPG é um jogo divertido, que QUAL- 
QUER pessoa pode jogar. 


— Viu só, Paladina? Se qualquer pes- 
soa pode jogar RPG, então qualquer pessoa 
pode vestir uma armadura bonitinha e ser 
uma guerreira mágica. 


— ISSO NÃO TEM NADA A VER! 
GURPS e Oviros 


Eu sou o GM e preciso desesperadamente 
da ajuda de vocês! 


1) Nenhuma editora nunca se interes- 
sou em comprar os direitos dos RPGs da 
GSA? Tagmar e O Desafio dos Bandeirantes 
são RPGs que têm muito potencial, e é uma 
pena terem sido cancelados. 


- 2) Ars Mágica não vai receber uma edi- 
ção revisada? É uma pena um ótimo RPG 
não fazer sucesso por causa de uma má 
tradução, sem contar a falta de suplemen- 
tos. O que adianta termos vários RPGs, sem 
suplementos? 


3) A Talismã não pretende lançar su- 
plementos de Street Fighter RPG? 


4) Qual é a perda de Sanidade quando 
se vê zumbis e esqueletos em Call of Cthulhu 
D20? Eu gostaria de fazer uma campanha 
épica contra Azathoth, qual a ficha dele? 
Será que tem alguma criatura com ND 90 
ou 100? Se tiver, seria melhor ainda! 


5) Por que quando falam de suplemen- 
tos importados de Vampiro, D&D e D20 
vocês gastam páginas inteiras, e para OS 
suplementos de GURPS mal usam algumas 
linhas? Vocês não gostam dele? 


6) Em GURPS Cthulhupunk tem regras 
para sanidade? Se tiver, publiquem, pois 
estou precisando e acho que outros Mes- 
tres iam gostar também! 


7) Eu queria muito usar algumas infor- 
mações do Book of Vile Darkness para os 
inimigos dos jogadores na minha campa- 
nha. Vocês podem me dar a ficha do Impe- 
rador do Mundo, as informações das clas- 
ses Demonologistas, Devoradores de Alma 
e Cancer Mage? 


8) Como funcionam e para que servem 


as seguintes vantagens de GURPS: Phero- 


mone Control, The Treatment, Fashion Sen- 
se, Avatar e Pitiable? 


9) A perícia Streetwise foi traduzida 
como? 


10) Por que a Devir não esperimenta 
distribuir algum material em bancas de 
revista de todo o país? Ajudaria a desen- 
“volver o hobby e facilitar a vida dos Mes- 
tres e jogadores. 


GM, e-mail 


1) Correm boatos de que Tagmar e O 
Desafio vão ganhar novos livros básicos em 
versões D20. 


2) A editora Dunamazon abandonou o 








Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo com urgência Li- 
vro do Jogador e Livro 
do Mestre D&D 3º, 
Arkanun 3ºEd., Guia da 
Camarilla. Tudo por R$ 
160,00. Aceito Gurps 
Magia na negociação. 
Vendo com a máxima 
urgência. 


Tel.: 9136-0823, c/ Erick 


Vendo 67 peças de Mage 
Knight entre Rebelion, 
lancers e Whirl Wind, in- 
cluindo Mystic Draco- 
num, Paladin prince e 


* Gostaria de comprar li- 
* vros nacionais ou impor- 


tados do AD&D 2º Edi- 
ção, ou trocá-los por jo- 
gos de computador ou 
outros programas do in- 
teresse de quem quiser 
vende-los. Procuro prin- 
cipalmente dos mundos, 
não importando o esta- 
do, com tanto que esteja 
com todas as folhas € 
capas € os compro ou 


A troco. 


Order of Vlad acompa- ! 
nha maleta, dados e fita à 


métrica. Aceito trocas por 


RPGs. Tel: (11) 4048- * 
* des, 2 terrenos Azuis, 1 


1388 


Vendo a coleção com- 
pleta da revista Dragão 
Brasil, dono. 01 aono. 50 
- por apenas R$ 25,00. 
Também vendo Hero 


Quest e D&D na caixa 


(R$15,00 cada) e cartas 


de Magic (cerca de 2000, . 


preço a combinar). 


E-mail: paladinomestre 
(Dig.com.br, aifc de 
Daniel. 


Gostaria de dizer que . 


compro miniaturas para 
RPG, interessados me 
mandem e-mail. Além 
disso, procuro um grupo 
aqui em Juiz de Fora para 
jogar!!! 


E-mail: 
globo.com 


Daemon Master compra 
Demonios - a divina co- 
media. Tel.: (81) 3455- 
7079 


Compro pelo menos dois 
decks de Star Wars Card 
Game em bom estado e 
em bom preço. Interes- 
sados, favor entrar em 
contato. 


E-mail: pedroleite 156 
hotmail.com, a/c de 
Pedro Henrique( Brasilia). 


b.estevesO , 


E-mail: ronaldoanderson 
(yahoo.com.br, a/c de 
Ronaldo. 


Vendo 86 cartas Magic 
Sétima Edição(4/ co- 
muns, 16 incomuns, 5 
raras e 14 terrenos Ver- 


terreno Branco e 1 terre- 
no Preto). A Maioria 
Verde.Perfeito estado de 
conservação e todas 
com capa de proteção 
transparente. R$ 45,00. 
Somente para quem está 
em Belo Horizonte/MG. 
Tel.: 3371-6120, c/ Le- 
andro. 


E-mail: leandroadriano 
(mDbol.com.br 


Troco  Planescape: 
Torment em ótimo esta- 
do e original por Baldur's 
Gate 1 que seja original 
também; ou posso 
vendê-lo com preço a 
combinar. 


E-mail: punho de ferro 
(Dyahoo.com.br 


: Vendo 1300 cartas de 


magic (desde era glacial 


“ até 72 edição) por R$ 
* 300,00 outroco porMage 


Knight. 


E E-mail: crovaxxx(mbol. 


com.br 


Quero Jogar 
Procuro pessoas do sexo 





masculino ou feminino, * 


acima de 17 anos (de 
preferência), para jogar 
em Porto Alegre. Vários 
sistemas, apenas abdi- 
cando de storytelling, 


sessões à serem reali- 
zadas nas sextas à noite. 


Tel.: 3263-5659 ou mats 
tumpfobriurbo.com 


Convido todos os leito- 


res para entrarem no 


grupo GURPS4EVER, um 
grupo de discussão So- 
bre RPG na NET. O Ende- 
reço é http://br.groups. 
yahoo.com/group/ 
gurpsdever/ 


Estou procurando um 
grupooumestre de D&D 
20u3ed. para jogos nos 
finais de semana, na zona 
norte de Porto Alegre. 
Somos em três com ida- 
des de 16a 20 anos. 


Tel.: 9807-0447, c/ Gui- 
lherme. 








mestre conceituado em 
Vampiro, 3D&T, AD&D, 
D&D e outros. 

Tel.: (21) 3336-437 7/RJ, 
c! Alex. 


Procuramos mestres 
(as) e jogadores(as) 
para Dd 3º edição em 
Brasiliaitago Norte. 


Tel.: 9975-0556/9607- 
76205. 


Alô galera, sou eu mais 
uma vez. Quero me 


- corresponder com mais 
« pessoas sobre o nosso 


Procura-se jogadores * 
que levam o RPG a sé- * 


rio, na Zona Sul de SP, 
capital. Moro perto da 
estação Jabaquara do 
metrô. Tenho 14 anos 
prefiro jogar D&D, mas 
sei jogar outros estilos. 
E-mail: rafatrindade(o 
terra our m Iezipmail 


Quero formar um grupo 
no Rio de Janeiro-RJ e 
procuro jogadores(as), 
entre 13 e 16 anos, que 
morem na região do 
Meier e Lins. Jogo € 
mestro Storyteller, 3D&T, 
D20, Daemon e aprendo 
novos sistemas. 


E-mail: raphaelbp ig. 
com.br, a/c de Raphael. 


Procuro jogadores! 
mestres de Araraquara 
Sou mestre e jogador 
tenho 2 grupos forma- 
dos e desejo formar no- 
vos ou espandi-los. Jo- 
gamos principalmente 
3D&T e Vampiro, mas 
podemos usar outros!!! 


E-mail: necro vince(o 
uol.com.br ou ratzo(d 
zipmail.com. br , a/c de 
Augusto. 


Procuro por grupo de rpg 
na região de Americana 
SP, que jogue qualquer 
coisa. 

E-mall:strack000OD 


yahoo.com.Br, a/c de 
Felipe Freitas. 


Pessoal aqui é Alex, pro- 
curo jogadores em 
Bangú, Senador Camará 
e povoados vizinhos. Sou 


assunto favorito (RPG, 
claro) e outras coisas. 
Jogo de TUDO mesmo 
pessoal! Se vocês forem 
de Palmas/Goiânia, 
Brasília, melhor ainda! 


E-mail: jampas6o 
globo.com, alo de 
Benthos, o Mestre Au- 
têniico 


Procuro grupo de joga- 
dores em Natal, RN jogo 
ad&d, d&d , Sd&t, vam- 
piro e lobisomem. 


E-mail: seulunga200S 
(yahoo.com.br 


Caro orc sou najht o 
mata-orcs se, publicar 
minha carta vou reunir 
um grupo e te matar de- 
pois, se naum publicar 
vou matar agora 
mesmo, procuro jogado- 
res em belo horizonte 
para uma mesa nos fi- 
nais de semana. 


E-mail: niugarte(mbol. 
com.br 


Procuro desesperada- 
mente por jogadores de 
qual quer sistema em 
Serra ou Vitória/ES. 


TEL: (11) 3338-5457 


Só Bobagem 


VE aí, seu orc, firmeza? 
Quero aproveitar esse 
espaço para mandar um 
alô comemorativo de 


« três anos para o meu 


grupo de RPG: Lucas (ve- 
lho gagá mercenário 
e antipático), Manu (tu 
só faz personagem 
overpower, seu saca- 
na?), Pio (puta virgem, 
que agora é bêbado e 
cospe fogo), Paulo Felipe 
(pobretona fugitiva da 
crisma que acaba casan- 
do com o supla) € Lais 
(kd vc bunda??). Valeu 
por terem aguentado ! 
Benthos, o Mestre. 
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Da 


ERES A 


ramo do RPG e, até onde sabemos, não 
voltará a publicar novos livros básicos ou 
suplementos de Ars. 


3) Não. Mas vamos continuar oferecen- 
do material de campanha na DB. 


4) Regras sobre perda de Sanidade e a 
ficha de Azathoth estão, naturalmente, no 
livro básico Call of Cthulhu D20. Quanto a 
criaturas com alto Nível de Desafio, o maior 
que sabemos existir é o dragão prismático 
do Epic Level Handbook, com seu ND 66. 


9) Exato! Falamos pouco de GURPS por- 
que não gostamos dele! Na verdade, odia- 
mos esse jogo! Não tem NENHUMA ligação 
com o fato de que no Brasil existem cada vez 
mais jogadores de Vampiro e D&D, e cada 
vez menos de GURPS. 


— Paladina... você tá mentindo, né? 

— É... estou, sim. Perdão, irmázinha. Às 
vezes fico um bocadinho cansada de expli- 
car que só fazemos aquilo que a maioria dos 
leitores pede. 


6) O importado GURPS Cthulhupunk não 


tem regras próprias para perda de Sanidade. 
Ele utiliza as regras normais de Verificação 
de Pânico que constam no Módulo Básico. 


7) Você poderá conseguir essas infor- 
mações no próprio Book of Vile Darkness 
onde foram publicadas. 


8) A maioria delas aparece no importado 
GURPS Compendium |, que está na lista de 
próximos títulos da Devir. Traduções aproxi- 
madas para seus nomes seriam: Controle de 
Feromônios (para seduzir membros do sexo 
oposto), O Tratamento (de GURPS Illuminati 
University), Senso de Moda (você está 


sempre com roupas da moda...), Avatar (de . 


GURPS Mage) e Digno de Pena (as pessoas 
têm vontade de ajudar ou cuidar de você). 


9) Está no Módulo Básico como Manha. 


10) Temos certeza que é uma boa idéia, 
pois é justamente o que NOS fazemos. Mas 
vamos transmitir a eles sua sugestão. 


Cidade Perdida 


Não importa quem está respondendo aos 
Pergaminhos este mês. O que importa é 
que tirem minhas dúvidas! 


1) Em 3D&T, o que acontece se falho 
num teste de Esquiva? 


2) Por que, Perto da Morte, uma Des- 
vantagem para Ataque Especial é —2 pon- 
tos? Então eu posso ter um Ataque Especial 
(que só pode ser usado Perto da Morte) de 
graça e ainda ganhar um ponto?! 


3) À que raça pertence Tasloi? 


4) Por que a cidade de Malpetrim não 
aparece no mapa de Petrynia, no segundo 
volume de O Reinado? 


“Aggle Nidd, o Goblin da Hora, e-mail 


1) Depende do ataque que você está 
recebendo. Caso seja um ataque comum, 
você recebe o dano normalmente (mas airi- 
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da pode absorver com Armadura de forma 
normal). Caso seja uma magia ou outro po- 
der, o efeito de uma Esquiva bem-sucedida 
será diferente em cada caso. Para uma ma- 
gia de Explosão, por exemplo, a Esquiva ape- 
nas aumenta sua Força de Defesa em +1. 


2) Não. Um Ataque Especial sempre vai 
custar, no mínimo, 1 ponto. 


3) O ajudante de Katabrok, o Bárbaro, 
pertence a uma raça humanóide também 


“Chamada tasloi, que aparece originalmente 


no antigo Livro dos Monstros AD&D. Agora, 
em D&D 3º Edição, o monstro tasloi aparece 
apenas no importado Oriental Adventures. 


4) Foi erro de impressão! Erro de impres- 
são! A posição exata de Malpetrim em 
Petrynia aparece na edição especial SO 
AVENTURAS, em “O (Quase) Imortal”. 


Fantasma Invencível 


Hello! Como vocês vão, tudo bem? Escrevo 
do Rio de Janeiro e espero, do fundo do 
coração, que tenham a bondade de publicar 
meu humilde e-mail... 


Eu gostaria de um conselho: o que faço 
em uma situação em que um personagem 
jogador é um fantasma e tiros, lanças, faca- 
das e quaisquer tipos de ataque não o atin- 
gem? Fica muito sem graça, pois ninguém 
pode atacá-lo, dar um soco ou sequer en- 
costar nesse personagem. Ele é invencível! 
Quando quer, fica invisível, já que é um fan- 
tasma. Ele nunca sente fome, não precisa de 
dinheiro, não precisa caminhar (ele anda 
por aí flutuando...) Como Narradora não 
posso fazer nada contra ele! (Não que eu 
seja uma sádica que quer destruir os joga- 
dores, mas... vocês me entenderam, né?!) 


Por favor, publiquem meu e-mail, se- 





VEM CÁ, PARECE 


TEMCERTEZA QUE CAIU DE 
UM CARRO 


QUE ISTO 
É UMA 
ESPADA?! 


ALEGO- 
RICO! 
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não vou ficar muito chateada e mandar o 
“fantasma invencível” atacá-los!!! Um beijo 
para vocês e para todos que estão lendo... 
ah, e se alguém quiser conversar ou jogar 
RPG, pode me mandar um e-mail. 


Pure Darkness Childhotmail.com 


Fica difícil oferecer uma solução sem mais 
detalhes, Darkness — especialmente sem 
saber QUAL seria o RPG que você está jo- 
gando. Mas, já que você diz ser uma Narra- 
dora, e não Mestra, vamos presumir que 
esteja falando de Storyteller, que inclui Vam- 
piro, Lobisomem, Mago e Street Fighter. 


Um dos personagens jogadores é um fan- 
tasma? Então você deve estar usando as 
regras para Aparições, que constam na pá- 
gina 282 de Vampiro: a Máscara (ou então 
no importado Wraith: The Oblivion). O mes- 
mo livro diz que, embora estas criaturas não 
possam ser afetadas por ataques físicos, 
são vulneráveis a poderes sobrenaturais — 
como as Disciplinas dos Cainitas. 


O mesmo vale caso você esteja falando 
de algum outro jogo: em D&D, 3D&T e na 
maioria dos outros sistemas, fantasmas po- 
dem ser afetados por magia e poderes se- 
melhantes. Então basta incluir na aventura - 
alguns inimigos que tenham esses poderes. 


— E armas mágicas! Não esquece que 
fantasmas também levam dano de armas 
mágicas! Igual a meu báculo, olha! 


— Eu não tenho uma arma mágica. 


— NÃO TEM?! Isso é mau, mau, muito 
mau! Uma guerreira mágica PRECISA de 
uma arma mágica. Precisa ser linda, colo- 
rida, brilhante, cheia de luzes, enfeites... 


— Eu disse uma ARMA. Não uma árvore 
de natal! 





AHN, ELA 
AINDA TÁ 
SIMPLEZINHA! 
ESPERAATÉ 
EVOLUIR! 


peca 
ee 








DE a e | 
MAOPPRE 250 


LN pisos dogs) 


f s)el O = 5 e 
ai, 1444 45) 244 did 


Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie com um cheque nominal à Editora Talismã Ltda. « Caixa Postal Acrescente ao total do pedido Qutros Estados 

27022 « CEP: 04007-990 « SP/SP. Para Holy Avenger Encadernada Volume 1, 2 e 3 (HENC1, HENC2 e as despesas de correio abaixo: 1 revista 

HENC3) acrescente ao total do pedido: 1 revista, R$ 4,95; 2 revistas R$ 5,10; 3 revistas R$ 5,50; para SP/ SP/Interior s 2abrevistas 

Interior ou 1 revista R$ 5,00 para outros estados, mais de 1 revista, consulte pelo telefone. Se preferir usar 1 revista Acima de 6 revistas 

cartão de crédito, ligue para (11) 3052 2288 ou 3051 3295 (Tel./Fax). Você pode ainda comprar um vale 2a 6 revistas Acima de 36 revistas, consulte 
postal em qualquer agência do correio. OBSERVAÇÃO IMPORTANTE: Caso você tenha optado pela compra 7a 14 revistas 550 pelo telefone: (11) 3052 2288 
através de VALE POSTAL, por favor preencha também a última linha do VALE com os códigos das revistas. 15 a 36 revistas 6,45 ou Tel./Fax (11) 3051 3295 


EEE ZE EM ERES 


E) 


) + Postagem: 


Quero receber as edições: 
MEIES cseremiiererera serem eee ia cnaacta seo Assinale sua Forma de pagamento/ 

Caio Pp RS rg ssa U) Cheque nominal a Editora Talismã Ltda. ou CJ Vale Postal 
DPS E A ec O a RR OD to CU) Cartão de crédito: LJ Visa / () American Express 


Cupom de pedidos Holy Avenger 


Nome:do TIGRE: ES SS OE IS oto ata paÓççaa 





Há 5.000 anos atrás, os grandes faraós jogavam um 
jogo de grande e terrível poder, os Jogos das Trevas, com 
monstros e magia de verdade. Porém, esses jogos eclo- 
diram em uma guerra que ameaçou destruir o mundo 
inteiro. Até que um bravo faraó trancou o poder da magia, 
aprisionando-a em sete místicas relíquias milenares. 


Hoje, um menino chamado Yugi Moto liberta o poder do 
Enigma do Milênio, e se prepara para uma nova investida dos 
Jogos das Trevas, pois Yugi é o escolhido para salvar o mundo, 
como o faraó fez há 5.000 anos. 


Enquanto isso, escavações no Egito encontram imagens 
idênticas às de um popular jogo chamado Monstros de Duelo, 
produzido pela Ilusões Industriais, de propriedade do milionário 
Maximillion Pegasus. 


Esta é a história de Yu-Gi-Oh!, o card game mais popularno Japão 
— & jamais vencido por Magic, Pokémon ou qualquer outro. O jogo 
inspirou um desenho animado, já exibido no Brasil há algum tempo 
no canal Nickelodeon da TV paga, e agora nas manhãs da Globo. 


Você vai encontrar aqui, além das fichas dos personagens 
principais, regras próprias para uma aventura de Yu-Gi-Oh! nos 
jogos 3D&T e GURPS. Note que, para melhor aproveitar estas 
regras, é recomendado que o Mestre tenha algum conhecimento 
sobre o jogo de cards original Yu-Gi-Oh! TGC (Trading Card Game). 


q 'u f q = mem & w nr au 2 
y UC gi Moto... ou rami FYUGI 

Yugi Moto era um garoto normal, fã de jogoseo 
Monstros de Duelo, até o dia em que seu avô o” 
presenteou com as peças do Enigma do Milênio —um 


antigo artefato mágico. 


Entusiasmado com seu presente, Yugi pediu ao 
item para ter amigos. Estes viriam na forma de Joey, 
Tristane Tea. Quando conseguiu completaro Enigma *, 
elibertar seu poder, o pequeno Yugi deu mais um passo 
para cumprir seu destino como aquele que salvaria 0 
mundo do poder dos Jogos das Trevas. Sua contraparte 
Yami Yugi, após serlibertada do Enigma do Milênio, 
surge toda vez que Yugi duela e instintivamente 
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protege seu hospedeiro, embora suas memórias sobre seu próprio 
passado sejam nebulosas. 


Quando o vilão Pegasus rouba a alma de seu avô, Yugi se vê 
obrigado a participar do campeonato do Reino dos Duelistas para 
salvá-lo, contando com a ajuda de seus inseparáveis amigos e do 
coração das cartas. 


Averdadeira origem da entidade Yami Yugi é ainda misteriosa. 
Há rumores de que seja um ancestral de Yugi, o que explicaria a 
aparência praticamente idêntica de ambos, e também a escolha 
de Yugi para salvar o mundo. Por outro lado, muitos acreditam 
também que Yami Yugi possa ser o grande faraó que aprisionou 
o poder da magia há cinco milênios. 


FO, H3, R2, AO, PdFO, 10PVs 


Vantagens: Poder Oculto 2, Aliados (Joey, Tristan e Tea), 
Ligação Natural, Torcida, Boa Fama, Mestre (Vovô), Monstros de 
Duelo (especialização) 


Desvantagens: Código de Honra (dos Heróis e da Honestidade) 


Poder Único: O Esquecimento. Yami Yugi pode livrar uma 
pessoa de influências malignas, mas precisa vencê-la em um 
duelo primeiro. 


9710, DX 12, IQ 16/21, HT 12 


Vantagens: Sorte Extraordinária, Cálculos Instantaneos, 
4 Prontidão +2, Força de Vontade +2, Reputação +4 
(entre Duelistas, todo o tempo) 


Desvantagens: Honestidade, Juventude, Voto 
(não recusar pedidos de ajuda), Senso do Dever 
(todos que conhece), Pacifismo (autodefesa ape- 
nas), Amnésia Parcial (Yami Yugi) 


Peculiaridades: tem como carta favorita o Mago 
* Negro (Dark Magician); acreditano coração das cartas. 


Perícias Importantes: Jogo (Monstros de Duelo) 
sãos 19/24, Tática (Monstros de Duelo) 17/22. 
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Para usar as regras deste artigo, você 
precisa estar familiarizado com o jogo 
3D&T « Defensores de Tóquio 
3º Edição, ou 
GURPS * Generic 
Universal Role 
Playing System 


Você pediu! 


Você viu Yugi duelar 
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Enigma do Milênio: Mente 
Compartimentalizada (veja a seguir), IQ 
+95, Telepatia com Potência 2, Transmis- 
são e Recepção Telepática com NH 18 
(limitação: apenas para comunicação 
entre Yugi e Yami Yugi), Único (Gurps 
Supers, pág. 70). 


Nova Vantagem: Mente Comparti- 
mentalizada (50 pontos/nível) 


Sua coordenação mental lhe confere, 
efetivamente, mais de uma mente. Cada 
mente, ou compartimento, funciona inde- 
pendentemente com plena capacidade, e 
é afetada separadamente porhipnotismo, 
magia ou psiquismo. 


Esta vantagem não permite ao corpo 
de um personagem realizar mais de uma 
tarefa ao mesmo tempo; isso requer 
Coordenação Plena (Gurps Supers, pág. 
40). Então, um personagem com cinco 
níveis de Mente Compartimentalizada e 
dois de Coordenação Plena poderia reali- 
zar seis ações telepáticas, mas apenas 
três ações físicas. 


Só um compartimento controla o cor- 
po de cada vez. Se as mentes discorda- 
rem sobre quem deveria estar no coman- 
do, faça uma disputa de Vontades, com 
o compartimento atualmente no controle 
recebendo um bônus de +1. 


Os compartimentos são considerados 
completamente separados em termos 
telepáticos. Cada um pode usar Trans- 
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missão ou Recepção Telepática sobre o ou- 
tro... que por sua vez pode escolher resistir ao 
contato! Se dois compartimentos estiverem 
se comunicando desta forma, outra pessoa 
(um terceiro compartimento ou alguém de 
fora) pode tentar monitorar a conversa; veja 
a pág. 37 de Gurps Psionics. 


Quem vê este magricela estabanado pe- 
gando no pé de Yugi juntamente com Tristan 
nunca poderia imaginar que, alguns dias 
depois, os três seriam amigos inseparáveis! 


Quando Yugirecebeu o Enigma do Milênio 
e estava tentado resolvê-lo, Joey Wheeler 
(Jounouchi Katsuya no original) pegou uma 
das peças e jogou num rio. Mesmo assim Yugi 
veio em seu socorro e de Tristan quando os 
dois foram apanhados por um valentão na 
escola. O gesto fez nascer uma amizade 
inabalável e, com o tempo, Joey começou a 
jogar Monstros de Duelo, recebendo orienta- 
ção do próprio avô de Yugi. 


Pouco antes do Campeonato do Reino dos 
Duelistas, Joey recebeu notícias de sua irmã 
mais nova, Serenity. Ficou sabendo que ela 
ficaria cega sem uma cirurgia. Sem pestane- 
jar, rumou para o Reino dos Duelistas com o 
objetivo de ganhar o prêmio em dinheiro para 
ajudar a irmã, e também ajudar seu amigo a 
recuperar a alma do avô. 
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FO, H2, RO, AO, PHFO, 1PV 


Vantagens: Arena (Planícies), Alia- 
dos (Yugi, Tristan e Tea), Ligação Natural, 
Torcida, Mestre (Vovô), Monstros de 
Duelo (especialização) 


Desvantagens: Código de Honra (da 
Honestidade), Protegida Indefesa (Sere- 
nity), Ponto Fraco (aceita provocações 
muito fácil e é excessivamente confiante) 


ST 11, DX 10, 1Q 14, HT 13 


Vantagens: Sorte, Prontidão +3, Ol- 
fato Apurado +2, Força de Vontade + 1 


Desvantagens: Excesso de Confian- 
ça, Honestidade, Juventude, Teimosia, 
Impulsividade, Senso do Dever (amigos), 
Dependente (Serenity com 6 ou menos) 


Peculiaridades: meio pavio curto; odeia 
ser chamado de “cachorrinho”; tem como 
carta favorita o Guerreiro da Espada de 
Chama Dourada (Flame Swordsman) 


Perícias Importantes: Jogo (Mons- 
tros de Duelo) 18, Tática (Monstros de 
Duelo) 16 


fea Gardner 

Para financiar seu sonho de se tornar 
uma bailarina famosa, Tea Gardner (Anzu 
Mazaki no original) arranjou emprego em 
uma lanchonete e mentiu sobre suaidade, 
pois precisavater 18 anos paratrabalhar ali. 


No dia em que Joey e Yugi apareceram, 
ela achou que os dois iam acabar fazendo 
com quefosse despedida. Ao invés disso, 
eles deram seu apoio e a incentivaram, 
ganhando assim sua amizade. Tea, mais 
do quetodos, desconfia da verdade sobre 
a existência de Yami Yugi, mas nunca 
chegou a comentar sobre isso. 


Como curiosidade, na versão japonesa 
em quadrinhos de Yu-Gi-Oh!, Yugi tem 
uma queda por Tea, mas esta sente atração 
por YamiYugi, que por sua vez a vê apenas 
como amiga do seu hospedeiro... 


FO, H1, RO, AO, PdFO, 1PV 


Vantagens: Aparência Inofensiva, Ali- 
ados (Yugl, Joey e Tristan), Ligação 
Natural, Dança (especialização) 

Desvantagens: Código de Honra (1º Lei 
de Asimov, dos Heróis e da Honestidade) 


ST 9, DX 13, 10 14, HT 10 





” vo 
PRI IRA As 
PARA o 
Sr, 
o 


Vantagens: Aparência (Bonita), Empatia 































Desvantagens: Senso do Dever (ami- 
gos), Pacifismo (não matar), Juventude 


Peculiaridades: sonha em montarseu 
próprio estúdio de dança; tem como carta 
favorita a Maga da Fé (Magician of Faith). 


Perícias Importantes: Jogo (Mons- 
tros de Duelo) 14, Dança 15 
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Juntamente com Joey, Tristan Taylor 
(Honda Hiroto no original) vivia implican- 
do com Yugi por causa do seu tamanho, 
até o dia em que ambos foram salvos por 
ele. De todos, é o que menos se interessa 
por Monstros de Duelo, embora tenha 
algumas cartas. Também é o mais pro- 
penso a resolver as coisa “no braço ao 
invés de discutir calmamente, mas isso 
apenas se alguma injustiça estiver sendo 
cometida. Seu passatempo favorito é 
ficar provocando o Joey. 
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F1, H1, Ri, AO, PdFO, 5 PVs 


Vantagens: Aliados (Yugi, Joey e Tea), 
Ligação Natural 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e da Honestidade) 
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ST 13, DX 13, 10 13, HT 12 
Vantagens: Reflexos em Combate 


Desvantagens: Senso do Dever (ami- 
gos), Honestidade, Pacifismo (não ma- 
tar), Juventude, Mau Humor 


Peculiaridades: tem como carta favo- 
ritao Cyber Comando (Cyber Commander) 


Perícias Importantes: Briga 15, Cor- 
rida12, Jogo (Monstros de Duelo) 13 
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Bakura é um dos colegas de classe de 
Yugi, Joey, Tristan e Tea. Nunca se apro- 
ximou diretamente deles até embarcar para 
o Reino dos Duelistas. Infelizmente, sua 
face inocente esconde o espírito do ladrão 
de corpos Yami Bakura, que habitava 0 
Anel do Milênio, até que o pai de Bakura 0 
trouxesse do Egito como presente. Bakura 
nem tem idéia do que sua contraparte faz 
enão tem como impedi-lo. Pormais de uma 
vez Yugi e seus amigos acharam que 
estavam livres dele, apenas para descobrir 
tarde demais a verdade. 


Também possuindo a capacidade de 
aprisionar almas em cartas (quando está 
no Domínio das Trevas), o poder mais 
impressionante de Yami Bakura é sua 
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habilidade de trazer os monstros das cartas 
à vida, bem como usar os efeitos das cartas 
mágicas em pessoas, mesmo fora do Domií- 
nio das Trevas! 


Yami Bakura tem como objetivo reunir as 
sete Relíquias do Milênio, com um propósito 
sinistro conhecido apenas por ele. 


Anel do Milênio (Gurps): este é um item 
mágico encantado com versões modificadas 
das mágicas Criar Animal e Criar Guerreiro 
(Gurps Magia, pág. 46), sem custo em Fadiga, 
mas que só pode criar a partir das imagens de 
seu baralho. Possui também uma versão mo- 
dificada da Magia Aprisionar Alma (Gurps Ma- 
gia, pág. 64), mas só pode ser utilizada no 
Domínio das Trevas. Unico e Irremovível (na 
verdade PODE serremovido, mas sempreretoma 
para seu dono). Também pode sentira direção 
de outras Relíquias do Milênio, sem testes. 


FO, H1, R1, AO, PdFO, 5PVs 


Vantagens (apenas Yami Bakura): Apa- 
rência Inofensiva, Poder Oculto 2, Area de 
Batalha (Domínio das Trevas), Imortal, Mons- 
tros de Duelo (especialização), Trevas 6, 
Água 4, Fogo 4 

Desvantagens: Insano (Dupla Personali- 
dade), Devoção (Obtertodas as Relíquias do 
Milênio), Fetiche (Baralho) 


Magias Conhecidas: Criatura Mágica 


Poder Único: quando estáno Domínio das 
Trevas, Yami Bakura pode prender numa carta 
aalma de um pessoa, se esta aceitar duelarcom 
ele. Avítimatem direito a umteste de Resistên- 
cia paranegar o efeito. Também pode detectar 
a direção de outras Relíquias do Milênio. 


ST 10, DX 10, 1Q 15/20, HT 10 
Vantagens: Aparência (Atraente), Imor- 
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talidade (apenas Yami Bakura) 


Desvantagens: Juventude, Desdo- 
bramento de Personalidades; Pacifismo 
(autodefesa apenas), Senso do Dever 
(amigos), Honestidade para Bakura; 
Sadismo, Sanguinolência , Obsessão 
(obter Relíquias do Milênio) e Megaloma- 
nia para Yami Bakura 


Peculiaridades: tem como carta 
favorita a Mudança de Coração (Change 
of Heart) 


Perícias Importantes: Jogo (Monstros 
de Duelo) 15 para Bakura e Jogo (Monstros 
de Duelo) 20, Tática (Monstros de Duelo) 18, 
Ocultismo 19, História (Antigo Egito) 18, 
Dissimulação 17 para YamiBakura 


Mai Valentine 

Mai Valentine (Mai Kujaku no origi- 
nal) sempre achou que nunca precisaria 
de amigos, até ingressar para o Reino dos 
Duelistas. 


Manipuladora, ganhou duelo após duelo 
com seu “truque paranormal”, que con- 
sistia em perfumar cada uma de suas 
cartas com uma fragrância diferente de 
modo que pudesse saber qual carta era 
sem precisar olhar, confundindo o adver- 
sário. Nunca havia sido derrotada até 
duelar com Joey, que percebeu seu tru- 
que. Mais tarde, quase foi eliminada da 
competição se Yugi não interferisse em 
seu favor. A partir daí, começou a consi- 
derar os quatro seus amigos, embora 
dificilmente admita isso. 


FO, H2, RO, AO, PdFO, 1PV 


Vantagens: Aparência Inofensiva, Are- 
na (Montanha, Ar), Perícia Manipulação, 
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Monstros de Duelo (especialização) 


Desvantagens: Ponto Fraco (usa de 
truques e subtertúgios) 


Gurps 
ST 10, DX 12, 1Q 15, HT 12 


Vantagens: Aparência (Muito Bonita), 
Intuição, Olfato Apurado +3 


Desvantagens: Excesso de Confian- 
ça, Cobiça, Fanfarronice 


Peculiaridades: tem como carta fa- 
vorita a Donzela Harpia (Harpie Lady ) e 
cartas relacionadas; explora o efeito que 
sua aparência tem nos homens; tem uma 
queda por Joey (mas não admite); provo- 
ca O Joey sempre que pode 


Perícias Importantes: Jogo (Mons- 
tros de Duelo) 19, Tática (Monstros de 
Duelo) 18, Sex-Appeal 17, Lábia 18, Dis- 
simulação 16 


Seto Kaiba 


Kaiba não só é 0 campeão mundial de 
Monstros de Duelo como também dono da 
Corporação Kaiba e da Kaibaland, um 
grande parque com suas arenas holo- 
gráficas patenteadas. 


Kaiba perdeu seus pais quando era 
muito pequeno e então foi levado para um 
orfanato juntamente com seu irmão, 
Mokuba. Lá muitas vezes quiseram adotá- 
lo, pois consideravam Kaiba um verdadei- 
ro gênio. Porém, ele se negava sair do 
orfanato semo irmão menor. Graças a sua 
grande inteligência, ergueu um império 
financeiro, mas seus próprios executivos 
não se mostraram muito leais, conspiran- 
do com Pegasus para que este tomasse 
controle da sua empresa. 


Após a derrota para Yugi, Kaiba desis- 
te dotítulo de campeão mundial e se retira 
das competições, começando a questio- 
nar seu estilo de jogo e sua própria vida. 
Mas em meio às suas dúvidas, Kaiba 
sempre teve uma certeza: ele fará o que 
for necessário para proteger seu irmão 
Mokuba e sua empresa. 


3D&T 
Fi, H3, R2, AO, PdFO, 10PVs 


Vantagens: Riqueza, Genialidade, 
Arena (projetor holográfico portátil), 
Perícia Máquinas, Monstros de Duelo 
(especialização) 


Desvantagens: Protegido Indefeso 
(Mokuba) 
Gurps 

ST 13, DX 15, 1Q 17, HT 14 
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Vantagens: Talento para Matemática, 
Riqueza (Podre de Rico), Multimilionário, 
Reputação + 3 (entre Duelistas, com 10 ou 
menos), Status 2 (grátis por Riqueza e 
Multimilionário) 

Desvantagens: Excesso de Confiança, 
Teimosia, Dependente (o irmão Mokuba, com 
120umenos) 


Peculiaridades: tem como carta favorita 
0 Dragão Branco de Olhos Azuis (Blue Eyes 
White Dragon); sempre carrega uma foto do 
irmão em um porta-retratos pendurado no 
pescoço; é muito orgulhoso 


Perícias Importantes: Jogo (Monstros 
de Duelo) 20, Tática (Monstros de Duelo) 19, 
Matemática 17*, Eletrônica 19*, Operação 
de Aparelhos Eletrônicos (Holografia) 16, 
Operação de Computadores 17, Programa- 
ção de Computadores 19*, Hacking de Com- 
putador 19*, Administração 16, Pilotagem 
(Helicópteros) 14. *Inclui +3 por Talento 
para Matemática 


Mokuba Kaiba 


Mokuba é o irmão mais novo de Seto 
Kaiba. Sempre ao seu lado, ambos pratica- 
mente têm a mesma história, perdendo seus 

















pais muito cedo e indo morar em um | 
orfanato. 


Diferente do irmão, Mokuba não joga | 
Monstros de Duelo muito bem. Como | 
Kaiba é mais novo, ele seria um empe- É 
cilho para os planos de Pegasus, por 
isso os executivos da Corporação Kaiba 
decidiram que ele deveria permanecer 
sob “custódia” no Reino dos Duelistas. 
Seu irmão, é claro, discordou e rumou 
para salvá-lo. 


+ 


Mokuba, apesar da pouca idade, já 
demonstra sua grande inteligência, auxi- 
liando O irmão com seus protótipos de 
simuladores de realidade virtual. 


3D&T 
FO, HO, RO, AO, PdFO, 1PV 


Vantagens: Patrono (o irmão Seto 
Kaiba) 


Gurps 
ST 8, DX 10, 1Q 14, HT 10 


Vantagens: Patrono (Seto Kaiba, com 
120umenos) 


Desvantagens: Impulsividade 


Peculiaridades: sempre carrega uma 
foto do irmão em um porta-retratos pen- 
durado no pescoço 


Perícias Importantes: Jogo (Mons- 
tros de Duelo) 13, Operação de Aparelhos 
Eletrônicos (Holografia) 12, Operação de 
Computadores 14 


a + a 
Maximillion 
Pegasus 


Pegasus (Pegasus J. Crawford no 
original) é o dono da Ilusões Industriais, 
empresa que produz o jogo Monstros de 
Duelo. Com isso ele quer fazer parecer 
que foi o criador do jogo, quando na 
verdade as cartas são versões menores 
do Jogo das Trevas. 





Seu principal objetivo é reunir as 
Relíquias do Milênio e obter controle da | 
Corporação Kaiba—não porganânciaou | 
sede de poder, como pode parecer à | 
primeira vista, mas sim por amor. O que | | 
ninguém sabe é que Pegasus tinha uma É 
esposa chamada Cecelia, alguém que | 
ele amava muito desde criança. Mas | 
quando finalmente se casaram, elaado- | 
eceu e faleceu pouco depois. Pegasus | 
entrou em profunda depressão, quase | 
perdeu a vontade de viver e passou a | 
viajar pelo mundo buscando ummeiode E 
rever seu eterno amor. E 


Suas viagens o levaram ao Egito, 
onde um encontro com um homem mis- 
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terioso mudou sua vida. Era Shadi, O 
guardião das Relíquias do Milênio, que 
testou Pegasus: caso fosse bem-suce- 
dido, receberia o poder do Olho do Milênio 
e a capacidade de ver mais do que 
qualquer pessoa poderia ver. Passando 
no teste, Pegasus se aprofundou na 
história das Relíquias, e criou um plano 
para combinar sua magia com atecnologia 
virtual das Corporação Kaiba para trazer 
de volta sua amada Cecelia. 


Seu Olho do Milênio permite ler a 
mente do oponente, o que garante que 
Pegasus sempre saiba quais cartas seu 
adversário tem em mãos. Ou seja, ele 
nunca é apanhado de surpresa (embora 
possa fingir que sim) e assim parece ser 
invencível em Monstros de Duelo. 
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FO, H4, R3, AO, PdFO, 19PVs 


Vantagens: Telepatia, Riqueza, Área 
de Batalha (Domínio das Trevas), Dese- 
nho e Pintura (especialização), Monstros 
de Duelo (especialização) 


Desvantagens: Devoção (trazer sua 
esposa de volta) 


Poder Único: Pegasus pode roubar a 
alma de uma pessoa e aprisioná-la em 
uma carta. No entanto, se a vítima tem 
Resistência acima de 0, ele precisa vencê- 
la em um duelo primeiro. 


ETA "3 7 mem, e 
Tt 1 F e -. 
6] it Po 


tl 


ST 12, DX 13, 1Q 17, HT 12 


Vantagens: Força de Vontade +1, 
Riqueza (Podre de Rico), Cálculos Instan- 
tâneos, Reputação + 2 (entre Duelistas, 
otempotodo), Status 3 (1 nível grátis por 
Riqueza) 


Desvantagens: Hábito Detestável 
(sempre caçoa e faz pouco caso do 
adversário enquanto duela), Obsessão 
(trazer sua esposa Cecelia de volta), Voto 
(sempre cumprir sua palavra) 


Peculiaridades: adora desenhos ani- 
mados e quadrinhos; prefere versões toon 
das cartas; quase sempre usa cartas 
exclusivas e desconhecidas pela maioria 


Perícias Importantes: Jogo (Mons- 
tros de Duelo) 19, Administração 17, 
Artista 18, Trovador1 / 


Olho do Milênio: Telepatia com Po- 
tência 25 e Recepção Telepática 25, en- 
cantado com uma versão modificada da 
mágica Aprisionar Alma, podendo afetar 
quem Pegasus vencer em um duelo; 
Irremovível (o dono necessita de cuidados 
médicos se o Olho for arrancado), Unico. 
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Estas regras permitem usar as informações de uma carta de Yu-Gi-Oh! parairansforma- 
la em uma criatura de 3D&T ou Gurps, empregando assim as regras de combate dos 
respectivos jogos para travar os duelos. 
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Força PdF: divida o valor de Attack da carta por 100 (arredonde para baixo). Esta será 
a Força e Poder de Fogo do monstro, exceto para os tipos Warrior, Beast-Warrior, Beast 
e Winged Beast, que não possuem Pdr. 


Habilidade: todos os monstros têm Habilidade O, usando a Habilidade do jogador que 
os controla para realizar ataques — e também recebendo o benefício da Arena do duelista. 


Resistência: o nível (Level, indicado pelo número de estrelas acima da ilustração) será 
a Resistência. 


Armadura: divida o valor de Defense da carta por 100 e arredonde para cima, para 
obter a Armadura. 


Tipo de Dano: personalize o tipo de dano de acordo com o Atiribute no canto superior 
esquerdo (Luz para Light, Químico para Water....). No caso de Earth, confirana ilustração se 
o monstro usa uma armae quetipo de dano ela causa, do contrário será considerado Contusão. 


Vantagens: Monstros dotipo Winged Beast ganham Levitação, assim como os do tipo 
Insect que tenham asas. Já os do tipo Fish e Sea Serpent possuem automaticamente a 
Desvantagem Ambiente Especial (água). 


Para simular os modos de ataque e defesa (attack position/defense position), monstros 
em modo de ataque sofrem os efeitos da Desvantagem Vulnerabilidade contra qualquer 
ataque, enquanto que em modo de defesa têm Armadura Extra contra todos os ataques, 
mas não podem atacar. 


Emrelação a criaturas normais, todos o Monstros de Duelo são considerados Tamanho 
Gigantes, utilizando as regras normais para Poder de Gigante. 
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ST: divida o valor de Attack da carta por 100 (arredonde para baixo). Esta será a ST 
do monstro. 


















DX: multiplique o nível por 2,5 e arredonde para baixo para DX. 


IQ: otipo do Monstro determina sua IQ e alguns poderes adicionais 
(veja a seguir). 

HT: divida a Defense por 100 (arredonde para baixo) para obtera HT. 

Dragon: IQigualao nívelx2,5 (arredondado para baixo). Atacam com 


baforada do elemento de seu Attribute, com dano baseado em sua ST 
e alcance igual ao nível. Possuem deslocamento em vôo igual ao nível. 
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Fairy, Spellcaster, Fiend: IQ igual ao nível x 3 e Aptidão Mágica 
3. Possuem uma Mágica com NH igual à IQ para cada 100 pontos de 
Attack original, em uma Escola relacionada ao elemento do Attribute. 
Adicionalmente, se a ilustração de um monstro tipo Fairy mostrar asas, 
ele terá Deslocamento em vôo igual ao nível. 


Zombie: IQ igual ao nível x 2,5 (arredondado para baixo) e possui 
a Desvantagem Unliving, ou seja, não pode ficar com Pontos de Vida 
negativos, sendo destruído quando estes chegam a 0. 


Warrior: |Q igual ao nívelx 2,5 (arredondado para baixo) e Perícia 
com arma (veja na ilustração da carta) igual ao Attack divido por 100 
(arredondado para baixo). 


Beast-Warrior e Beast: IQ igual ao nívelx 2,5 (arredondado para 
baixo) e Prontidão igual ao nível. 


Winged Beast: terão IQ igual ao nívelx2,5 (arredondado para baixo), 
e Deslocamento em vôo igual ao nível x 2. 


a DR Cosa spa ço Insect: IQ igual ao nível x2 (arredondado para baixo). Consulte a 
o Sean] DR CNENO DNS ilustração e veja se o inseto possui asas. Neste caso, terá Desloca- 
O RR ai a mento em vôo igual ao seu nível. 


Dinosaur, Reptile: IQ igual ao nível x 2 (arredondado para baixo) 
e sua mordida causa dano por corte. 


Fish, Sea Serpent: IQ igual ao nível x2 (arredondado para baixo), 
ganham as Vantagens Anfíbio, Guelras e têm deslocamento na água 
igual ao nível x 2. 


ee ma] ee Machine: |Q igual ao nívelx2,5 (arredondado para baixo) e possuem 
« RE 5] RDiguala Defense dividido por 200 (arredondado para baixo). 
form 1] bia prspiomso estam" Thunder, Aqua, Pyro, Rock, Plant: terão IQ igual ao nível x 2,5 


(arredondado para baixo), mas não ganham nenhuma habilidade extra. 


Modo de ataque/defesa: para simular esta regra, monstros em 
modo de ataque são considerados como fazendo a manobra Ataque 
Total, e quando em modo de defesa, realizam a manobra Defesa Total. 
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Além de seu poder de ataque e defesa, certas cartas possuem 
efeitos mágicos — habilidades extras que podem ser utilizadas para 
aumentar suas capacidades de combate, tais como o Mago do Tempo 
(Time Wizard) e a Tartaruga Catapulta (Catapult Turtle). Os efeitos 
podem ser ativáveis, permanentes (“as long as this card remains face- — 
up inthe field”, ou por quanto tempo a carta permanece de face para 
PR]  cimana mesa) ou de desvire (flip). 
SRA PRE BIERCE KNIGHT Equal o 


e Saes AO No jogo de cards, as cartas colocadas em campo em modo de 
RE OS. 1 defesa (defense position) ficam com aface para baixo até entrarem 
em modo de ataque (attack position) ou serem atacadas. Quando 
sua face é virada para cima, o Flip Effect é ativado. Para simularisso, 
um monstro Effect (Flip) deve obrigatoriamente ser colocado no 
campo em modo de defesa, e seu efeito é ativado UMA UNICA vez 
quando este mudar para modo de ataque ou for atacado (mesmo que 
não seja destruído). 


Existem vários tipos de efeitos nas cartas, a maioria facilmente 
adaptável para RPG sem maiores problemas. Em geral, estes efeitos 















não permitem testes de Resistência por parte da vítima. Veja abaixo 
algumas variantes: 


Ataque Direto: um monstro com este efeito ataca diretamente os 
Pontos de Vida do adversário, evitando confronto, mas pode ser 
atacado normalmente. Monstros Effect normais obrigatoriamente 
usam este efeito em todos os seus ataques, mas as versões Toon 
podem escolher se utilizam ou não esta habilidade. Exemplos: Jinzo 47, 
Toon Summoned Skull, Toon Blue Eyes White Dragon. 


Cancelamento de Magia: este efeito permite ao monstro eliminar 
uma carta mágica ou armadilha no campo, ou bloquear seus efeitos. 
Exemplos: Reaper of Cards (destrói uma carta armadilha virada para 
baixo), Weather Report (destrói Swords of Revealing Light), Jinzo 
(anula QUALQUER armadilha em campo). 


Descarte: manda para o cemitério (graveyard) uma quantidade 
determinada de cartas. Exemplos: Morphing Jar (manda as cartas em 
mão para o cemitério e permite sacar outras cinco), Needle Worm 
(manda para o cemitério cinco cartas do topo do baralho). 


Desfazer Invocação: retorna um (ou mais) monstros (s) para a 


mão do duelista. Exemplos: Hane-hane (retorna um monstro paraa . 


mão), Penguin Soldier (retorna dois monstros para a mão), Wall of 
Illusion (retorna para a mão qualquer monstro que a ataque, sendo 
destruída ou não). 


Destruição Automática: precisa dizer mais? Exemplos: man-eater 
Bug (destrói um monstro em campo), Dragon Slayer (destrói um 
monstro do tipo Dragon quando é invocado). 


Imunidade: este efeito toma um monstro imune a efeitos de magia 
ou armadilha, mediante uma certa condição. Exemplos: Lord of D. 
(imuniza monstros dotipo Dragon), Legendary Fisherman (é imune a 
cartas mágicas e não pode ser atacado enquanto a carta Umi estiver 
em jogo). 


Invocação Especial: move uma carta de monstro do baralho para 
a mão ou para o campo quando é destruída. Exemplos: Witch of'the 
Black Forest (move para a mão um monstro com menos de 1500 pontos 
de Defense), Mother Grizzly (move para o campo um monstro com 
Attribute Water e Attack menor ou igual a 1500). 


Recuperação: normalmente Flip, permite recuperar uma carta 
mágica ou armadilha. Exemplos: Magician of Faith (recuperaumacarta 
mágica), Mask of Darkness (recupera uma carta armadilha). 


Reforçar: este efeito aumenta o Attack de um monstro outipo de 
monstro enquanto este próprio permanecer em jogo. Normalmente 
seus benefícios terminam quando ele é destruído, mas há exceções. 
Exemplos: Hoshiningen (aumenta o Attack de monstros com Attribute 
Light em 500 pontos, e diminui 400 de monstros com Attribute Dark), 
Castle of Dark Illusions (aumenta em 200 pontos porturno o Attack é 
Defense de monstros do tipo Zombie por cinco turnos!!!). 


Reforço: um monstro com este efeito aumenta suas próprias 
características na presença de outros. Exemplos: Harpie's PetDragon 
(aumenta seu Attack em 300 pontos para cada Harpie Lady no campo), 
Lava Battleguard (aumenta em 500 pontos seu Attack para cada 
Swamp Batileguard em campo), Swamp Battleguard (aumenta em 500 
pontos seu Attack para cada Lava Battleguard em campo) 


Taxa: este é um efeito negativo, geralmente possuído pormonstros 
com Attack elevado. O monstro só pode atacar se uma certa condição 
for cumprida. Exemplos: Dark Elf (só pode atacar se o duelista pagar 
1000 de seus Pontos de Vida), Panther Warrior (só pode atacar se O 
duelista oferecer um outro monstro no campo como tributo) 


Tributo em Dano Direto: similar ao Ataque Direto, mas o monstro 
ainda pode atacar normalmente, e também ativar este efeito para 
sacrificar outro € causar dano diretamente aos pontos de vida do 
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(apenas uma permitida por baralho) era a seguinte: 


Exodia the Forbidden One, LeftLeg ofthe Forbidden 
One, Left Arm of the Forbidden One, Right Leg of the 
Forbidden One, Right Arm of the Forbidden One, Pot of 
Greed, Change of Heart, Dark Hole, Raigeki, Monster 
Reborn, Mirror Force, Delinquent Duo, Confiscation, 
| Painful Choice, The Forceful, Sentry, Snatch Steal, Cyber 
Jar, Upstart Goblin, Swords of Revealing Light, Card 
Destruction, Witch of the Black Forest, Imperial Order, 


E. if | Jinzo, Ceasefire, Premature Burial, Call OfThe Haunted, 


Morphing Jar, Limiter Removal 


Estas são as cartas semi-restritas (podem haver até 
duas em um baralho): Sangan, Heavy Storm, Nobleman 
of Crossout, Backup Soldier, Morphing Jar 42 


ombate e Duelo 

| Agora cabe ao Mestre decidir ar regras que serão 
utilizadas nos duelos. Haverão tributos como no card game, 

ou não, comono desenho da TV? Se o adversário não tiver 

| nenhum monstro em campo, pode-se fazer ataque direto, 

enquanto no desenho não há esta opção? 


o 





adversário. Exemplos: Catapult Turtle ros metade do Attack 
do monstro sacrificado em dano direto), Cannon Soldier (causa 500 
pontos de dano direto para cada monstro oferecido comotributo). 
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gi. cas e Armadilhas 


Cartas as servem para reforçar monstros ou causar 
efeitos variados. Quando aumentam o Attack ou Defense, é só 
converter como indicado acima. Algumas só podem ser usadas 
por certos tipos, como Sword of Dark Destruction, que aumenta 
O Attack em 400 pontos e diminui a Defense em 200, e só pode 
ser equipado por monstros com Attribute Dark; ou Book of Secret 
Arts, que aumenta o Attack e Defense em 300 pontos, mas apenas 
para o tipo Spellcaster. 


Efeitos como das Espadas da Luz Reveladoras (Sword of 
Revealing Lights), que paralisam os monstros adversários portrês 
tumos, podem serusados diretamente. Quanto à carta Polimerização 
(Polymerization), simplesmente converta os dados do novo 
monstro conforme visto acima. 


Um dos pontos mais interessantes de Monstros de Duelo (e 
de Yu-Gi-Oh! Trading Card Game) é a possibilidade de plantar 
armadilhas no campo, que são acionadas mediante certas circuns- 
tâncias. Da mesma forma que as cartas mágicas, não há grande 
problemas em adaptá-las. 


Baralho 
Um baralho ou deck de Yu-Gi-Oh! TCG deve conterno mínimo 
40 cartas, emborano desenho da TV nuncatenha sido especificada 


tal coisa. 


Pode-se ter até três cópias de uma mesma carta em um 
baralho, a menos que esta seja restrita ou semi-restrita (veja 
adiante). Um duelista também pode manter um side deck com 
quinze cartas, que ele pode trocar com cartas do deck principal 
entre duelos. 


Em RPG, um jogador pode simplesmente fazer uma lista das 
cartas que possui e submeter à aprovação do mestre. Neste caso, 
pode-se ignorar a raridade de uma carta pelo propósito da diversão. 


Até o fechamento desta edição, a lista de cartas restritas 





Quantos pontos de vida cada duelista terá, 2000 ou 
6000? Será mantida a dinâmica do card game, ou meus monstros 
poderão fazer ataques ou manobras diferentes, agora que possu- 
em outras características? 


Caso seja decidido que os monstros se enfrentarão em 
combate normal (ataca, defende, rola dado), é recomendável que 
a quantidade de Pontos de Vida do personagem jogador também 
fique perto de 20, sendo diminuída cada vez que um monstro é 
destruído por, digamos, 10 menos o nível do monstro. Assim se 
meu Mago Negro (Dark Magician) for destruído, por um monstro 
adversário, eu perderia 3 PVs. 


Quando um jogador coloca uma carta mágica voltada para 
baixo, pode tentar um teste de Monstros de Duelo (uma especi- 
alização da Perícia Esportes, em 3D&T) ou Tática (Monstros de 
Duelo, em Gurps) para blefar e induzir seu adversário a acreditar 
que é uma carta armadilha (ou o contrário, se quiser que ele caia 
na armadilha). O oponente também pode fazer um teste oposto 
para tentar perceber o blefe e “virar a mesa”. 


Para simular em mesa saque de cartas, o Mestre pode exigir 
umteste de Perícia para que o jogador saque a carta de que precisa 
de sua lista. Em caso de falha, quem escolhe a carta é o Mestre. 
Então, no primeiro turno, os jogadores fariam cinco testes para 
compor sua mão, e mais um a cada fase de saque de carta. 


E para evitar uma súbita explosão de Exodias (série de cinco 
cartas que garante vitória automática para o jogador que sacá-las), 
sacar qualquer das cartas dessa série é uma tarefa quase 
impossível (Teste Difícil em 3D&T, ou Jogo —10 em Gurps). 


na z. : PÁ ca e - = Pa sl ma ná 
O Dominio das Trevas 


Caso um Mestre queira tornar a ambientação mais próxima do 
desenho da TV, cabe uma explicação sobre o Domínio das Trevas. 
Este é 0 lugar onde eram disputados os Jogos das Trevas pelos 
faraós do antigo Egito. 


“Lugar” não é um termo adequado, pois na verdade trata-se 
de uma pequena dimensão paralela onde os monstros e a magia 
são reais. Quando o faraó lacrou toda a magia nas sete Relíquias 
do Milênio, foifechado também o acesso ao Domínio das Trevas. 
Assim, apenas alguém que possua uma das Relíquias pode chegar 
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até lá e disputar o Jogo das Trevas. 


Humanos normais não suportam permanecer no Domínio das 
Trevas por muito tempo, sentindo como se sua alma fosse se partir. 
Para evitar isso, uma pessoa deve ser bem-sucedida em umteste 
de Resistência +1 ou HT por turno. Apenas os espíritos das 
Relíquias dispensam esses testes (Pegasus é uma exceção, 
porque seu Olho do Milênio na verdade faz parte de seu corpo). 


meo + «+ 
Regras Oficiais 
Eis aqui uma versão resumida das regras de Yu-Gi-Oh! Trading 
Card Game. Elas não precisam ser adotadas em RPG, estão aqui 
apenas para servir apenas como orientação. Muitas destas regras 
são ignoradas no desenho da TV. 


Invocação: um jogador só pode invocar um monstro porturno. 
Se o nível do monstro for menor ou iguala 4, ele pode ser invocado 
normalmente. Sefor de nível 5 ou 6, é necessário pagar umtributo, 
na forma de sacrifício de um de seus monstros que já estejam em 
campo. Para monstros de nível 7 ou maior, são necessários 2 
tributos. Os monstros são invocados em modo de ataque (Attack 
position) “em pé” e voltadas para cima ou em modo de defesa 
(Defense position) “deitada” e com a face para baixo. 


Limites em Campo: um jogador só pode ter no máximo à 
monstros em campo. Não se podeinvocar novos monstros até que 
algum do campo seja destruído ou usado como tributo. Também 
há um limite de 5 cartas para cartas mágicas preparadas (set; veja 
adiante), e cartas armadilhas 


Cartas Mágicas/Armadilhas: um jogador pode acionar quantas 
mágicas quiser em seu turno, até o limite de cartas que tenha em 
mão. Isso inclui preparar (mas não necessariamente ativar) 
armadilhas. O jogadortambém pode optar por preparar (set) um 


O Mago Negro de 
Yugi contra o Dragão | 
Branco de Olhos | 


carta mágica colocando-a em campo virada para baixo. O objetivo 
principal desta ação é blefar, induzindo o adversário a pensar que 
esta é uma carta armadilha. Uma carta preparada só pode ser 
acionada no turno do jogador que a preparou, a menos que seja 
umacarta rápida (quick-play magic card). Uma vez ativada, a carta 
realiza seu efeito e é mandada para o cemitério, amenos que seja 
contínua (continuous magic card) ou equipamento (equip magic 
card). Como já foi dito, só podem haver 5 cartas preparadas até 
que uma delas desocupe um espaço. 


Mão: um jogador só pode ter em mão ao final do seu tumo seis 
cartas. Se tiver mais que isso, 0 excesso é descartado para 0 
cemitério. 

Combate: se um monstro ataca outro, são comparados os 
ataques (se 0 atacado estiver em modo de ataque) ou o ataque 
e defesa (se o atacado estiver em posição de defesa). Se 0 
valor do atacante é maior, o monstro atacado é destruído e seu 
jogador perde Pontos de Vida iguais à diferença entre os 
ataques. Se estava em modo de defesa não há perda de PVs. 
Se o valor for menor, o monstro que atacou é destruído e seu 
jogador perde a diferença entre os valores em PVs se 0 atacado 
estava em modo de ataque. Se estava em modo de defesa, 
simplesmente ocorre a perda de PVs. Se os dois valores forem 
iguais, nada acontece. 


Partida e Duelos: uma partida é constituída de três duelos. É 
determinado vencedor o jogador que primeiro vencer 2 duelos ou 
vencer 1 duelo e empatar 2. Um empate acontece quando cada 
jogador vence 1 duelo e o terceiro empata, ou se os três duelos 
empatarem. 


FLA-VI-OH! (ainda discutindo com 
YamiFlavius sobre esse pingente 
gigante e dourado no pescoço) 
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O vento sopre leve em teus ombros. 

Que o sol brilhe cálido sobre tua face, 

As chuvas caiam serenas em teus campos. 

E até que eu de novo te veja, 

Que Deus te guarde na palma de Sua mão.” 


(bênção antiga) 


A Caverna de Cristais é o primeiro romance de 
uma tetralogia, escrito pela brasileira Helena Gomes, 
jornalista que influenciada pela TV e pelo mesmo 
universo que nós jogadores usamos em nossas aventu- 
ras, construiu seu próprio universo, com seus heróis e 
vilões, tramas e lendas, que agora passam para a mesa 
de jogo. Afinal nada melhor que adaptar um bom livro 
de fantasia e ficção para nossos jogadores. 


O primeiro volume, O Arqueiro e a Feiticeira, já 
está disponível. Traz as primeiras histórias e algumas 
reviravoltas que, segundo a própria autora, irão acon- 
tecer no decorrer dos outros volumes. 


Se você anseia por novos cenários e novas idéias, 
O Arqueiro e a Feiticeira podem dar um novo fôlego 
às suas aventuras. Jogadores já acostumados a mestrar 
aventuras de fantasia — seja em Tormenta, Forgotten 
ou qualquer outro cenário — também não encontrará 
dificuldade em adaptar a aventura para seu cenário ou 
sistema preferidos. 


Para os iniciantes, que ainda não estão mestrando, 
não há dificuldades em entender os personagens nem 
o cenário. O livro neste momento é útil para aqueles 
que querem colocar mais detalhes além do básico em 
suas aventuras e campanhas. 


O mundo que existe nas histórias de A Caverna 
de Cristais é o nosso mundo medieval, com seus povos 
sujos e cidades decadentes. Como nossa Idade Média, 
obscura e perigosa. 


Este artigo serve para jogadores iniciantes, e para 
aqueles que ainda não definiram um cenário de jogo 
para suas aventuras. Você vai encontrar aqui uma 
história paralela à do romance, sem estragar a surpre- 
sa da leitura. Mestres mais experientes podem encai- 
xar a aventura em seus próprio cenários, aproveitando 
os personagens do livro como NPCs. 


Poucas regras de jogo serão fornecidas, para 
facilitar a adaptação para qualquer sistema. Quando 
houver, as regras serão para GURPS e Mini-GURPS. 


O Mundo 


Britanya é uma região típica da Europa na Idade 
Média, com pequenas vilas e algumas cidades esparsas, 
com grupos errantes que circulam fazendo pequenos 
serviços — e, quando necessário, pequenos furtos. 


Sendo uma ilha, se mantém um pouco distante do 
resto do continente, não travando muitos contatos com 
os povos “bárbaros e pagãos”. O Rei Anon tenta manter 
a todo custo as defesas de seu reinado sem quebrar 
rotas comerciais. Seus cavaleiros são respeitados e 
admirados pelo povo, como os paladinos das histórias 
contadas ao redor das fogueiras nos acampamentos 
dos andarilhos. 


A aventura se passa na cidade de York e seus 
arredores, e os personagens jogadores podem, de 
acordo com seu histórico, conhecer bem a região e seus 
moradores. Os jogadores podem também construir 
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personagens de além-mar, de outros reinos do conti- 
nente mas eles sempre serão vistos com certa descon- 
fiança (-1 em seu teste de reação). 


O Mestre pode solicitar personagens com a mesma 
idade de Thomas, o protagonista do livro, e que nesta 
aventura é representado pelo Mestre como um NPC. 
Neste caso os jogadores podem construir PCs de 100 
pontos, mas obrigatoriamente com a desvantagem 
Juventude (de 8 a 15 anos). 


Mesmo que o grupo seja formado por adultos, deve 
haver pelo menos um personagem jovem, ou em 
alguns momentos os jogadores poderão ter grandes 
dificuldades para superar alguns desafios. 


Os NPCs 


Estes personagens estão no romance e podem ser 
usados como NPCs de suas aventuras. Não foram 
incluídos os valores de perícias pois o Mestre pode, 
seguindo seu critério, definir os valores e referências 
de acordo com o grupo de jogadores. Apenas seus 
atributos básicos são fornecidos. 


Thomas 


ST 9, DX 14, 1Q 12, HT 12 


Thomas é o protagonista a história O Arqueiro e 
a Feiticeira, um rapaz idealista que herda, sem dese- 
jar, uma perigosa missão. O material deste artigo se 
passa pouco antes da história contada no livro, então 
ele ainda não tem conhecimento de seus poderes, nem 
de seu destino. 


Thomas é um garoto órfão, criado por uma troupe 
maltrapilha de artistas, um misto de ciganos e andarilhos 
que vagam pela ilha de Britanya. Nascido no Dia dos 
Mortos, sempre foi considerado um pouco estranho e, 
por isso mesmo, repudiado pelo ignorante povo de 
Britanya. Thomas, na verdade, é o Herdeiro de uma 
antiga profecia. Ele desenvolve poderes que podem 
ser considerados, ao mesmo tempo, bênção e maldi- 
ção. Nesta aventura ele ainda não desenvolveu ne- 
nhum de seus poderes mas o Mestre pode, a seu 
critério, usá-los em seu jogo. 


Idealista, teimoso, tímido, muito fechado em si 
mesmo, corajoso, e de bom coração. Thomas tem 
1,77m, é moreno, tem cabelos crespos castanhos 
escuros, e olhos castanhos escuros. Mostra uma leve 
cicatriz no rosto, abaixo do olho direito. 


Thomas gosta de escalar lugares altos e tem muita 
agilidade com seu corpo magro e flexível. Ele aprendeu 
técnicas de equilibrismo com a troupe, na infância. 
Também luta muito bem, uma mistura de golpes ligados 
a artes marciais, algo bem diferente para os padrões 
medievais de Britanya. Também tem boa pontaria com 
o arco. Seus poderes principais (que o Mestre pode optar 
por usar ou não) são: o dom da cura, transferência de 
energia e combustação (produz fogo e o controla). 


Hugues De Angelis 


ST 10, DX 12,1Q 14, HT 11 (como nergal, seus 
atributos sobem para 14) 


É o vilão, o arcebispo poderoso que detém o poder 
de fato em Britanya. Ele representa os interesses do 
povo nergal. Também é um hospedeiro — ou seja, 
convive com um ser nergal integrado ao seu organis- 





mo. Como nergal, ele pode se transformar em um ser 
alado de grandes poderes, como o de enfraquecer suas 
vítimas até a morte. Além disso, Hugues domina dons 
como o da cura, combustão e movimentação de objetos 
(telecinese). 


Tem cerca de 1,75m, quase a altura do Thomas. 
Aparenta uns 60 anos. Tem um rosto muito magro e 
pálido, nariz grande e queixo fino. Os cabelos grisa- 
lhos e compridos, com mais fios brancos do que negros, 
são presos em um rabo de cavalo junto ao pescoço. À 
túnica púrpura, o hábito tradicional usado pelos arce- 
bispos, é comprida e pesada. 


Ele parece um velhote frágil, um pouco encurvado 
pelo peso da idade. Nada mais falso. Hugues é muito 
poderoso. E capaz de atos cruéis, mas também pode 
praticar atos de bondade. Ele é eloquente e, quando 
fala, sua voz macia pode enfeitiçar as pessoas. 


Erin De Durham 
ST 10, DX 13, 1Q 12, HT 12 


Filha de nobres britons, ela recebeu uma educa- 
ção diferente do que se espera para uma futura lady 
que deve apenas pensar no marido, na casa e nosfilhos. 
Erin quer mais da vida. Ela aprende a lutar, odeia vestir 
roupas femininas (prefere calças compridas e cabelos 
curtos), e é muito inteligente (com excelente desenvol- 
tura na área de ciências exatas). É uma garota curiosa, 
alegre, prática, com boas idéias para resolver os 
problemas mais difíceis. Também é briguenta, teimosa 
e tem uma língua afiada. 


Erin tem 1,70m. É loira, de cabelos lisos e olhos 
azuis. Bonita, mas faz o gênero menina-moleque. No 
romance, ela aparece com 12 anos e, logo após, com 
ló anos. 


Mark De Durham 


ST 13, DX 12,1Q 11, HT 14 


Pai de Erin. Um sujeito com um grande coração. 
Bonachão, loiro, calvo, de olhos azuis, grandalhão, 
com mais de 2m de altura. É considerado um dos mais 
poderosos cavaleiros britons. Ganhou inúmeros tor- 
neios. Adora uma boa briga, é corajoso e leal à sua 
consciência. 


Vince De Angelis 
ST12 DX13 1012 HT1I3 


É o sobrinho do arcebispo. Alguém ambíguo, que 
você não sabe se pode confiar. É um cavaleiro famoso, 
cobiçado pelas mulheres, invejado pelos homens, e 
treinado para ser o sucessor do rei Arnon. Vince tem 
1,90m, é forte, bonito, de olhos castanhos claros, 
cabelos lisos, castanhos claros. Também domina o 
poder de mover objetos. Luta excepcionalmente bem. 
E genioso, corajoso e, muitas vezes, difícil de lidar. 
Exibe uma aparência fria, arrogante e distante, como 
se não se importasse com nada. 


Mestre Dines 
ST 9, DX 10,1Q 14, HT 10 


Êo responsável pelo Monastério, um monge mis- 
terioso e cheio de segredos. É alto e magro, muito 
friorento (sempre metido em roupas pesadas), parece 
jovem e, ao mesmo tempo, velho. É careca e tem um 


rosto fino, com olhos verdes penetrantes e frios. 


Shannon 
ST 8, DX 13,1Q 12, HT 12 


Uma jovem e bela andarilha, irmã adotiva de 
Thomas. Aparece com 9 anos e depois com 18. É 
morena, baixa, tem 1,55m, com cabelos negros longos 
e crespos, grandes olhos negros. É o pivô de uma 
disputa entre dois poderosos cavaleiros britons. É uma 
garota pobre, que cresceu na ignorância, e sonha com 


a liberdade. 


Rouen De Larc 
ST 12, DX 13,1Q 10, HT 13 


Braço direito de Hugues. E um sujeito enorme, 
truculento, mal-humorado, em franca decadência como 
cavaleiro. Vince já foi seu escudeiro. 


Rouen tem uma cara vermelha, com fios curtos, 
espetados e ruivos. O nariz gordo e largo é despropor- 
cional ao queixo quadrado. E um tipo perigoso. 


Idéias para Aventuras 


* O Cavaleiro Nergal: o mestre pode optar por 
uma aventura com os personagens da idade de Thomas, 
ouseja, entre9 e 15 anos, e montar uma aventura onde 
os garotos se aventuram com ou sem Thomas, desco- 
brindo a existência de seres estranhos em Britanya. 


Neste caso os garotos podem estar rondando um dos 
vários acampamentos e feiras livres de York, procurando 
ver de perto os cavaleiros e forasteiros. O grupo pode 
ser parte dos ciganos itinerantes ou jovens da cidade que 
vivem de mascates em épocas de torneios. 


Durante uma dessas incursões à cidade, o grupo ou 
um dos personagens descobre acidentalmente que um 
dos cavaleiros é um hospedeiro de um nergal que está 
à procura de Thomas. 


Os jovens precisam então correr contra o tempo 
para avisar Thomas e para evitar que o Cavaleiro o 
encontre. Não importando o decorrer da aventura, o 
Cavaleiro foge depois de ver frustrada a sua tentativa 
de encontrar o garoto. 


* Intriga no Mosteiro: alguns jovens que vivem 
e estudam no mosteiro desconfiam do comportamento 
estranho do arcebispo Hugues De Angelis, que vem 
visitar o mosteiro de York. Ele aparenta esconder 
algum segredo terrível que aguça a curiosidade dos 
personagens. Estes passam então a investigá-lo até 
descobrir (ou não) seu segredo. 


* A Perseguição: uma mulher desconhecida 
aparece junto aos personagens, ferida e carregando 
dois objetos estranhos. Ela pede por abrigo e proteção 
por uma noite. Logo pela manhã, já um pouco recupe- 
rada, pede para que o grupo a ajude mais uma vez. Ela 
promete uma boa recompensa ao grupo (conhecimen- 
to mágico, dinheiro e alguns bens), mas ela só poderá 
pagá-los depois que o grupo a ajudar. Ela é uma 
pessoal altamente confiável e gentil, com uma aura 
que traz uma certa paz de espírito aos personagens 
jogadores, fazendo com que seja difícil recusar o 
pedido de ajuda. 


Uma vez aceita a missão, ela pega de uma sacola 
que carregava consigo dois objetos estranhos e pede 
para que o grupo corra com eles para longe, em 
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direção ao mar, próximo da costa, onde uma pequena 
embarcação irá esperar por eles. Lá irão se reencon- 
trar com ela. A viagem dura dois dias e ela alerta sobre 
possibilidade de estranhos tentarem impedir que eles 
cheguem à praia. 


Entrando em defalr 

Ao decidir qual aventura vai conduzir, o Mestre 
deve então começar a definir os detalhes do jogo. Cada 
uma das três aventuras tem um inimigo em comum: os 
nergal, criaturas belas e perigosas que farão qualquer 
coisa para manter seu segredo e, no caso da última 
idéia de aventura, recuperar os artefatos que Hanna 
carrega consigo. 


Os jogadores têm total liberdade para construir 
seus personagens, mas não podem possuir quaisquer 
dons mágicos ou habilidades não humanas. 


Os eventos descritos a seguir mostram os passos 
principais para cada idéia de aventura. O Mestre pode 
criar novos incidentes ou alterar os já existentes depen- 
dendo do seu grupo de jogo e seu ritmo. Lembre-se, o 
que vale é a diversão. 


am" l a ) e sa sal 
O Cavaleiro Nergal 


Os personagens começam já entrosados, circulan- 
do por uma grande feira em York. Deixe-os à vontade 
e se, algum deles for um personagem de maior idade 
(mais de 16 anos), provavelmente estará trabalhando 
como mascate da feira, talvez afiando espadas e facas, 
vendendo frutas, ou batendo carteiras... 


Quando todos estiverem mais à vontade, veja qual 
deles quer visitar as barracas dos cavaleiros, sempre 
cheias de novidades. Atice a curiosidade dos jogadores 
ou deixe-os entrar por livre e espontânea vontade. 


À movimentação nas barracas é intensa, com escu- 
deiros, pajens e cavalos por todos os lados. Eventual- 
mente o grupo, ou um dos personagens, nota em uma 
das barracas um brilho estranho e pouco natural (faça 
um teste de percepção ou de IQ). Caminhando até lá 
ele testemunha algo sobrenatural... uma criatura 
belíssima — mas de aspecto indefinido, difícil de descre- 
ver — entra no corpo de um dos cavaleiros. Uma vez 
concluído o processo, o cavaleiro passa a balbuciar algo 
sobre encontrar e capturar um jovem chamado Thomas. 


Qualquer tentativa dos aventureiros de denunciar 
o fato será vista pelas autoridades como brincadeira de 
mau-gosto, e eles poderão ser punidos por isso, sendo 
expulsos da feira. Deixe-os descobrir isso por conta 
própria. À melhor coisa a se fazer é achar Thomas e 
avisá-lo do perigo. Thomas vai negar a necessidade de 
ajuda, mas os aventureiros se sentem no dever de 
proteger o amigo de longa data. 





O cavaleiro conta com a ajuda de um escudeiro e 
um pajem — que podem ou não saber sobre a posses- 
são nergal, mas mesmo assim devem honrar seu 
mestre, seguindo-o e obedecendo suas ordens. 


Os garotos precisam evitar que, nos próximos três 
dias, o cavaleiro consiga pôr as mãos em Thomas. 
Durante este período eles precisam se disfarçar e se 
esconder do cavaleiro, e ao mesmo tempo tentar 
descobrir o que está acontecendo. 





Thomas não sabe de nada e, apesar de colaborar 
com os jogadores, não fará nada de mais. E responsa- 
bilidade deles descobrir um meio de proteger o amigo. 
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Por onde quer que passem, as pessoas poderão 
notar um comportamento estranho e durante a feira o 
Mestre poderá colocar os empecilhos que achar neces- 
sários para que o grupo enfrente problemas com o 
Cavaleiro, ou com seu pajem e escudeiro. Persegui- 
ções, corridas por entre barracas e esconderijos impro- 
visados são sempre uma boa saída para dar alguns bons 
momentos na aventura. 














As coisas só podem piorar se eles procurarem 
abrigo no mosteiro, pois lá também pode existir uma 
criatura nergal possuindo um dos abades. Neste caso, 
o grupo entrará em maus lençóis. 










Para conseguir se safar o grupo pode também 
tentar enfrentar o cavaleiro possuído, mas isso requer 
muita habilidade de bons e valorosos guerreiros, coisa 
que os PCs não são. 











Intriga no Mosteiro 

Nesta aventura todos os personagens trabalham 
no mosteiro e, em uma instância ou outra, vagam pelos 
corredores, biblioteca e cômodos da grande abadia. 
Uma festa de boas-vindas é preparada para a chegada 
do arcebispo. 

































Como o mosteiro é um lugar fechado, os jogadores 
não poderão sair enquanto a aventura acontece, a não 
ser por um breve momento pela manhã quando rece- 
bem os peregrinos para lhes dar água e um pouco de 
comida. 


Com a visita do ilustre arcebispo, os jogadores 
podem estar envolvidos na preparação da recepção e 
só vão notar algo de errado com o visitante caso tentem 
espionar o que ele carrega em sua bagagem. Dentre 
os manuscritos e objetos religiosos, quem fizer um teste 
para xeretar nos pertences de De Angelis vai notar 
artefatos estranhos e um pequeno pergaminho com o 
desenho de um jovem (Thomas). 


Estas descobertas são difícieis de se fazer, pois De 
Angelis fica sempre próximo de seus pertences e os 
jogadores terão dificuldades em entrar nos aposentos 
e bisbilhotar. Para fazer com que os jogadores se 
sintam atraídos pelo curioso arcebispo, diga que em 
alguns momentos da estadia de De Angelis no mostei- 
ro, ele perguntava sobre os jovens da cidade e sobre 
o quão reservado é seu aposento. 


Caso um dos jogadores costume vagar pelos cor- 
redores ou goste de espiar pelas janelas, vai notar o 
arcebispo agindo de maneira sorrateira à noite; mo- 
vendo-se e agindo com destreza de um jovem, entran- 
do sorrateiramente no mosteiro após uma saída pro- 
vavelmente não divulgada. 


Novamente o Mestre pode incluir nas noites do 
mosteiro os desafios do cotidiano que devem ser 
quebrados para descobrir a verdadeira causa da visita 
do arcebispo. Uma pesquisa mais a fundo irá mostrar 
que ele está atrás de artefatos estranhos e de um jovem 
andarilho. 


Caso os jogadores tenham algum contato com 
Thomas, ele poderá ser avisado para que então possa 
fugir ou se preparar para uma visita indesejada. O 
arcebispo não quer expor seu segredo e irá a todo custo 
evitar que seja descoberto. 


A Perseguição 


Esta é uma daquelas idéias de aventura onde se 
luta contra o relógio. O Mestre deve preparar uma 
série de empecilhos, alguns mais difíceis, outros nem 
tanto — para fazer com que os dias de que o grupo 
necessita para percorrer o caminho até a praia sejam 
de tirar o fólego. 


Eles só reencontrarão Hannah já na praia, após os 
dois dias de viagem. Lembre-se que haverá cavaleiros 
e pessoas procurando pelo artefato e que os jogadores 
não poderão contar com ninguém no percurso todo. 


Caso sejam capturados ou percam os objetos que 
deveriam guardar, ainda podem recorrer à ajuda de 
Hannah — que não ficará muito feliz com a perda, mas 
lutará para reaver tais bens valiosos. 


Numa corrida contra o tempo, qualquer decisão 
dos jogadores interfere no bem-estar do grupo e na 
possibilidade de aparecerem mais problemas enquan- 
to caminham. Uma vez na praia, enquanto aguardam 
a embarcação, o Mestre poderá inserir uma última 
cena de combate. 


Resumindo 


Estas idéias de aventura podem ou não se encaixar 
na história de O Arqueiro e a Feiticeira. Para mais 



































detalhes sobre como inserir os personagens NPCs ou 
de mais idéias sobre os nergal e o universo de Gaia e 
Britanya, uma leitura dos capítulos iniciais já devem 
deixa-lo com bons esquemas de aventuras. 


À seguir acompanhe um trecho deste novo livro de 
fantasia, e também uma entrevista com a autora. 


SILVIO COMPAGNONI 
Prólogo: 
A Cordilheira Azul 


Tolkien entrou na caverna. Seus olhos demora- 
ram alguns segundos para perceber o brilho tênue da 
lua, refletindo-se nos inúmeros cristais espalhados 
por todo o local. O rapaz se abaixou e, passando 
pelas pedras, escolheu um canto para se ocultar. 
Puxou o capuz para cobrir o rosto, enquanto se 
encolhia para escutar os barulhos da noite. Ficou de 
vigília por várias horas. Só os cristais denunciavam 
o caminho que a lua seguia no céu escuro. Tolkien 
podia ver os reflexos múltiplos, dançando nas faces 
esculpidas das pedras. Sentiu os olhos pesados. Há 
quantos dias não dormia? O corpo estava dolorido, 
tenso, consumido pela preocupação. 


Lá tora, o ar ficou ainda mais frio. Faltava pouco 
para a aurora. “Onde ela está?, pensou o rapaz, 
começando a deixar o bom senso de lado. “Ela disse 
para ter calma, para esperar”, disse uma voz no fundo 
de sua mente. Passara por tantos treinamentos, estu- 
dos, testes, mas nada o preparara para aquela situa- 
ção. Seus mestres foram mortos, covardemente as- 
sassinados. Seus companheiros estavam sendo per- 
seguidos, não tinha mais nenhuma notícia deles. 
“Estão mortos”. Havia dor em seu peito, preste a 
sufocá-lo. O rapaz sentia, mais do que sabia, que era 
o último dos Guardiões. E, por mais que o orgulho o 
impedisse de acreditar, ele sabia: era inexperiente, 
apenas um garoto idealista perdido nas próprias 
ambições. Ela também era a última e também tão 
jovem quanto ele. Possuía, no entanto, a experiência 
que lhe faltava. E muito mais conhecimento, o conhe- 
cimento dos Antigos. 


— Devia controlar melhor seu sono, Guardião. 
O rapaz deu um pulo. Ao seu lado, Hannah o obser- 
vava. Seus belos olhos azuis o consumiam, uma 
chama que lhe devorava o espírito. Ele piscou para 
afastar o medo. À jovem sorriu. 


— Se eu fosse um dos homens do Novo Conselho, 
você nem perceberia sua própria morte! 


Tolkien sentiv as bochechas vermelhas. Ficou 
ereto, tentando encarar aqueles olhos. Eles transmi- 
tiam paz, apesar do rosto refletir uma imensa tristeza. 


— Todos os nossos estão mortos, Tolkien, todos... 
— Eú Se. 


— O destino dos Guardiões está agora em suas 
mãos — prosseguiu ela lentamente, como se medisse 
cada palavra. — Você deve partir e em segredo, 
treinar novos membros. O Novo Conselho ainda tem 
muitos opositores. Não é tempo de oposição aberta, 
mas de preparação. 


O rapaz estremeceu. As dúvidas enchiam seus 
pensamentos. Fora da caverna de cristais, a lua se 
escondia atrás dao Cordilheira Azul. Ele olhou nova- 
mente para a jovem. Seu capuz negro, a cor da Casta, 
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procurava ocultar os cabelos 
dourados, que lhe caíam so- 
bre os ombros. Tolkien nunca 
vira uma mulher tão bela e, ao 
mesmo tempo, tão fascinan- 
te. Era impossível para ele 
não adorá-la. Poucas vezes a 
tinha visto, mas o sentimento 
que lhe causara o perseguira 
em sonhos impossíveis. En- 
tão, a Sacerdotisa o tocou. O 
rapaz sentiu o calor da mão 
dela sobre o ombro. Fixou 
seus olhos nos dela, buscan- 
do respostas. — Não sou ca- 
paz de realizar o que me 
pedeê, sua mente sussurrou. 
— Não tenho a experiência 
dos meus mestres. Está tudo 
perdido. 


Um calor começou sua- 
vemente em seu ombro, es- 
palhando-se lentamente pelo 
corpo. Ele provocava um bem- 
estar que não sentia há muito, 
desde os tempos em que a 
ameaça do Novo Conselho 
não passava de uma idéia 
desacreditada. Então, seu 
coração se fortaleceu. Por 
amor, o rapaz faria tudo o que 
Hannah lhe pedisse. Daria 
sua vida, se isto fosse desejo 
dela. Mas a jovem não pedia 
morte: pedia esperança. 


— Devo partir agora, Guardião. Minha missão 
deve continvar em outro mundo. 


Hannah desviou os olhos e observou a claridade 
que o sol lentamente trazia. Os cristais intensificaram 
seu brilho. Múltiplas facetas agora refletiam a luz da 
nova manhã, cada vez com mais intensidade. Mas 
Tolkien não percebia estes detalhes. Não conseguia 
deixar de ver a jovem, e apenas ela, rodeada pela luz 
intensa. Hannah voltou-se para ele. Os braços cruza- 
dos pareciam buscar proteção contra uma ameaça 
invisível. Tolkien lutou contra a vontade de abraçá-la. 


— As perenthis devem permanecer em um lugar 
seguro, longe da cobiça dos nossos perseguidores — 
murmurou, mais para si do que para o rapaz. — 
Devemos preparar tudo para a Profecia se completar. 
Ela já começou, apesar da descrença de muitos. Os 
Antigos nos avisaram, porém poucos lhes deram 
atenção... 


— Para onde irá, senhora? 


A jovem o fitou, como se o percebesse pela 
primeira vez ali, ao seu lado. 


— Não deveria compartilhar com você os segre- 
dos dos nossos Sacerdotes — continuou ela, séria. — 
Mas não há ninguém em que possa confiar nestes 
tempos sombrios. Sou a última sobrevivente da minha 
Casta. E você é a única esperança do nosso povo e de 
muitos outros que ainda não despertaram para a 
Grande Guerra que se aproxima. 


O rapaz estremeceu novamente. O olhar de Hannah 
voltou a ter o brilho perigoso que parecia devorá-lo. 


— Conhece o conteúdo da Profecia, não? — 





E E perguntou a jovem. 


— Sei as palavras, 
mas... 


— Ela fala no Her- 
deiro, o único que pode 
controlar o poder das 
perenthis, o Único ca- 
paz de desafiar o poder 
do Mal. Pois eu sonhei 
com Ele e sei onde 
encontrá-lo. 


Tolkien respirou 
fundo, fazendo baru- 
lho. Nunca tivera aces- 
so ao conhecimento dos 
Sacerdotes e muito 
menos à sabedoria dos 
Antigos. Quando entra- 
ra para o restrito grupo 
dos Guardiões, dese- 
java explorar mundos 
distantes e viver aven- 
turas que pareciam 
grandes demais para 
um simples garoto do 
interior. Sabia que os 
Guardiões trabalha- 
vam para os Sacerdo- 
tes e vira esta gente 
estranha em várias oca- 
siões. Nunca, nem em 


E ir 
seus sonhos mais ma- 
lucos de ajudar o mun- 


do, pudera imaginar que antigas histórias de ninar 
pudessem ser reais. Ele teria dado uma boa garga- 
lhada se a simples presença da Sacerdotisa não o 
intimidasse. Além disso, ela parecia ler todos os seus 
pensamentos e sorria. 
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— Estude as palavras antigas. Elas dizem a verdade. 


cmi: PAS 
O rapaz parou. Uma certeza o invadiu. — Se a 
Profecia está certa, então... — Seu medo cresceu. Não 


era mais uma questão política, um golpe do Novo 
Conselho para ganhar poder e sacrificar a liberdade 
do povo. À questão ganhava dimensões aterrorizantes. 
A responsabilidade pesou como chumbo sobre os 
ombros de Tolkien. 


— Entende agora, Guardião? — disse Hannah, 
com sua voz suave. — Devo partir imediatamente. Não 
lhe direi mais nada. Você já tem muito trabalho pela 
frente. Faça os Guardiões renascerem, com força 
suficiente para lutar contra o Mal que se aproxima. 
Confie apenas em Palius. Eu buscarei o Herdeiro. 


— Adeus, Senhora — murmurou Tolkien, ousando 
pegar-lhe a mão para beijá-la. 


Seu coração lhe dizia que nunca mais veria a bela 
Sacerdotisa. Tons cinzentos lá fora ocultavam o brilho 
solar. Uma chuva despencaria em minutos. Tolkien se 
encolheu sob a capa. Ela desaparecera. 


Muitos anos depois, a jovem apareceu em um 
sonho. Estava mais velha e parecia esgotada. A dor 
marcava seus belos traços. 


— Cometi um erro, Tolkien. Se Ele o procurar, 
mate-o! 
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Se você devorou O Senhor dos Anéis, não 
aguenta mais esperar o próximo Harry Potter e 
curte um bom livro de aventura, nossa sugestão é 
O Arqueiro e q Feiticeira, o primeiro volume da 
série A Caverna de Cristais. Trata-se da nova 
aposta da editora Devir na linha Fantasia, uma 
saga que ganhará em breve um desdobramento 
em RPG. Ficou curioso? Então confira este bate- 
papo com a autora que não é norte-americana e 
nem inglesa, mas a brasileira e jornalista Helena 


Gomes, uma apaixonada por histórias medievais. 


Como surgiu a idéia de escrever o livro? 


Helena Gomes: a idéia de criar a saga A Caverna 
de Cristais tem mais de 15 anos. Apesar de ser jornalista 
e, claro, estar acostumada a escrever, hesitei por um 
bom tempo antes de escrever a primeira linha do livro. 
Trilhar o caminho da ficção, criar personagens consis- 
tentes e desenvolver uma boa história é um imenso 
desafio. À aventura crescia na minha cabeça, eu ima- 
ginava cenas soltas, novos personagens iam ganhando 
contorno enquanto eu pesquisava mais e mais sobre o 
processo criativo que envolve a produção de uma obra. 
O primeiro esboço veio no final da década de 80, 
quando escrevi um pré-roteiro para uma HQ. Sim, a 
saga nasceu primeiro como uma possível história em 
quadrinhos, projeto que nunca se concretizou. Não 
terminei a história e tampouco gostei do resultado. 
Ainda não estava pronta para a empreitada. Os primei- 
ros capítulos de O Arqueiro e a Feiticeira, o livro 1 da 
saga, nasceriam apenas em janeiro de 2001. 


Quais são as suas influências? 


Helena: apesar de ler bastante, sempre fui muito 
influenciada pelo cinema e pela TV. Quando vejo um 
filme, por exemplo, gosto de analisar sua estrutura, seu 
ritmo próprio, a forma com que diretor e roteirista 
mostram sua história. Acredito que A Caverna de 
Cristais tenha uma boa dose de influência do cinema, 
HQ, desenho animado, séries de TV e, claro, livros de 
ficção. Procuro sempre uma boa história, não importa 
onde ela esteja. 


Este é seu processo de criação? 

Helena: Exato. Utilizo elementos comuns a todas 
as histórias para criar minha própria receita, procuran- 
do uma narrativa que flua com um bom ritmo, com uma 
trama principal e subtramas que vão se desenvolvendo 
e encontrando soluções para darem lugar a novos 
conflitos. Gosto de manter o leitor no suspense sobre 
o que irá acontecer, na verdade uma técnica encon- 
trada não apenas na literatura, mas em outras expres- 
sões, como a própria produção cinematográfica. 


Por que uma brasileira escreveu um livro 
sobre temática medieval? 


Helena: sei que parece estranho escrever sobre 
magia, cavaleiros, arqueiros, feiticeiras e outros ele- 
mentos presentes em culturas aparentemente tão dis- 
tantes da nossa. Sempre me perguntei por que se 
espera que o escritor brasileiro aborde apenas temas 
ligados ao Brasil. Não dá para oferecer ao leitor 
somente obras que expõem a realidade do nosso país. 
Elas são importantes, sem dúvida, e têm um mérito 
ainda mais especial por serem obras corajosas, que 


muitas vezes resgatam a história do Brasil. Acredito que 
o gênero Fantasia toque em temas universais, como 
injustiça social e igualdade de direitos. À abordagem 
é outra, com certeza, mas também leva o leitor a refletir 
sobre a condição humana. 


Quem é o personagem principal? 

Helena: é o arqueiro Thomas, um idealista, um 
sonhador que deseja liberdade e igualdade para 
todos. Ele é criado por uma troupe de artistas maltra- 
pilhos e conhece de perto a miséria de um povo 
mantido na ignorância por uma elite formada por 
nobres. Seu mundo, o reino de Britanya, vive uma era 
medieval, com seus aspectos positivos e negativos. 


Como nasceram os personagens? 


Helena: apesar de pertencerem a uma obra de 
Fantasia, eles foram baseados na realidade. Thomas, 
por exemplo, é um herói que tem dúvidas, que erra e 
acerta, como qualquer pessoa de carne e osso. Aliás, 
nunca gostei daquele herói certinho, que sabe tudo o 
que vai acontecer como se “tivesse lido” o roteiro antes 
dos outros personagens. Haverá momentos em que o 
leitor vai adorar algumas atitudes do Thomas e, em 
outras, vai xingá-lo pelas bobagens que ele faz. 


Thomas tem meu idealismo e a minha timidez 
crônica, devora as unhas das mãos como dois grandes 
amigos meus, é ansioso como muitas pessoas que 
conheço. Gosto muito de trabalhar também a Erin, 
uma nobre “feminista” que aprende a lutar e não se 
conforma com o papel secundário que a mulher ocupa 
na sociedade britã. Mesmo o vilão, Hugues De Angelis, 
tem uma faceta que demonstra a fragilidade de sua 
natureza humana. Enfim, procurei criar personagens 
palpáveis, falíveis, aliando a isso as características 
necessárias como coragem, ousadia, vontade de ven- 
cer os desafios. 


O livro faz parte de uma série. Quais são os 
outros títulos? 

Helena: a série segue com mais quatro títulos: 
Aliança dos Povos, O Despertar do Dragão, A 
Tríade Maligna e Destruidores de Planetas. O 
segundo livro acrescenta informações, amplia o uni- 
verso de A Caverna de Cristais e narra a jornada do 
Thomas em busca de aliados para uma assustadora 
guerra que está por vir. Já o terceiro propõe dois novos 
vilões que se aliam a um antigo, situação que será 
resolvida por completo no livro 4. O livro 5 é o que se 
pode chamar de livro zero, pois conta a verdadeira 
história da formação do reino de Britanya, ou seja, oito 
séculos antes do Thomas. Ainda não terminei este livro. 


O Arqueiro e a Feiticeira tem 288 páginas 
e custa R$ 24,50. Na Internet, pode ser encontra- 
do no site da Siciliano (www.siciliano.com.br) 


Mais informações em: 


hakio(QDuol.com.br 


www.devir.com.br 
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“Um antigo clássico de Advanced Dungeons A)! 7 
& Dragons adaptado para o novo D20 System system 


Iljammer 
Fantasia 











Quando deixamos a velocidade de cruzeiro, a visão de proa não podia ser mais sinistra. Já 
ocupando quase metade do céu, o Planeta das Trevas parece menos um mundo e mais um 
buraco no espaço. 
Mesmo à distância posso sentir a tensão de Tallena. O trono do Elmo fazainda notada resnde élfica, 
mas nem isso é o bastante para esconder seu nervosismo. Ou seu ódio. 
Anave que atacou o transporte de seu pai deixou uma rota clara até aqui. Talvez porque, em condições 
normais, ninguém ousaria segui-la até o ponto mais perigoso da galáxia. De fato, Tallena e eu tivemos muito 
' trabalho para reunir um grupo com as habilidades e coragem necessárias: um clérigo anão, que parece manter 
contato com seu deus Moradin mesmo nestes confins de universo; um ranger meio-elfo, pesadamente armado 


com mosquete e pistolas; e um curiosamente calado feiticeiro halfling. Foi o melhor que conseguimos. 
A tripulação é excelente. Durante todos estes anos a serviço da Coroa, jamais encontrei melhores 
“espaçonautas que os elfos. Dizem que eles inventaram os Elmos. Dizem também que eles são arrogantes, 
prepotentes, e que escondem muitos segredos. Acho difícil crer nisso agora, quando parecem tão humanos em 


sua angústia. 


— Algum sinal dos drow? — brada Tallena para Kel-raz. De alguma forma que só posso imaginar como 


sobrenatural, o ranger debruça sobre o convés e parece “farejar” ovácuo. 
— Aposto toda a pólvora dos gnomos que nenhuma aranha passou por aqui nos últimos meses. 


— |sso é impossível! Tinham que passar por aqui. Era a única rota. 
— Assim pode ser —resmunga Hulgarim através da barba. — Mas lembre-se, baronesa, não encontramos 
evidências de que os elfos negros sejam mesmo culpados. 


— São nossos inimigos há milênios — esbraveja a maga élfica, com raiva crescente. — Quem mais estaria 
interessado em eliminar o Embaixador de Felrisia? Quem mais mataria meu...?! 


— Nave adiante! Nave adiante! 


| Ao alerta do tripulante, minha mão busca por instinto o punho da espada. De fato, algo começa a tomar 
forma contra a escuridão do Planeta das Trevas. Algo que, mesmo a esta distância, posso sentir como maligno. 


— Eu DISSE que não havia aranhas. 


O comentário dispensável de Kel-raz não traz alívio algum. Enquanto todos ocupam seus postos de batalha, 
aimensidão diabólica da nave inimiga vem rápido, certamente com a intenção de perfurar nosso casco. De fato, 


não é uma nave-aranha drow. 
E pior. Um nautilóide. 


São os malditos illithids. Devoradores de Mentes. 


Quando o jogo D&D ainda se 
chamava AD&D — Advanced 
Dungeons & Dragons —, seus 
jogadores conheceram uma 
grande variedade de cenários 
para sediar suas aventuras. Não 
havia apenas Forgotten Realms, 
o maior e mais conhecido, mas 
também mundos para todos os 
gostos. A fantasia épica de 
Dragonlance. O horror gótico de 
Raventofl. A aridez e brutalidade 
de Dark 5 un. As mile uma 
noites de Al-Gadim.E as 
viagens planares de 
Planescape, entre outros. 


Destes, talvez o mais exótico e peculiar 
seja Spelljammer — não simplesmen- 
te um mundo, mas um gênero em si 
mesmo. Um cenário de Fantasia 
Espacial, com aventureiros a bordo de 





navios mágicos, cruzando a galáxia em 
batalha contra raças e impérios malignos. 
Não é ficção científica; tudo aqui é 
comandado pela magia. 


Assim como outros antigos cenários 

de AD&D, Spelljammer também não 
recebeu ainda uma versão oficial em D&D 
32 Edição — sendo pouco provável que 
isso ocorra no futuro próximo. A revista 
norte-americana Polyhedron trouxe 
recentemente uma adaptação chamada 
Spelljammer: Shadow ofthe Spider 
Moon, com as regras básicas para usar 
elementos de Space Fantasy em D&D. 


Você vai encontrar a seguir uma 

pequena parte dessas regras, resumidas 

e adaptadas para uso com as versões 
brasileiras do Livro do Jogador, Livro do 
Mestre e Livro dos Monstros. O Mestre 
pode empregar estes elementos separada- 
mente em suas aventuras, ou usá-los 
para construir sua própria campanha de 
Fantasia Espacial. 


As Naves 
Spelljammer 


O termo “spelljammer” não tem um 
equivalente exato em português — 
uma tradução grosseira seria algo 
como “movido a magia”. Em poucas 
palavras, uma nave spelljammer é uma 
embarcação mágica capaz de voar, 
vencer a atração gravitacional de um 
planeta e viajar através do espaço. 


Uma nave spelljammer é muito 
parecida com um navio, com cascos, 
conveses e cabines. Na verdade, a 
maioria delas não tem “trens de 
pouso”; quando pousam em um 
planeta, só podem fazê-lo na água, 
comportando-se então como navios 
comuns. Suas dimensões variam 
muito, indo desde pequenos barcos 
entre 2,5m e 5m (tamanho Grande) até 
imensas naves de transporte ou 
batalha com 50m ou mais (tamanho 











Colossal). Dependendo da raça que as 
construiu, estas naves também podem 
ter o aspecto de monstros. 


O segredo do poder de qualquer nave 
spelljammer é o Spelljamming Helm, ou 
simplesmente Elmo. Na maioria dos 
casos, este item mágico lembra um 
tipo de trono ou poltrona de comando, 
que funciona como “motor” para a 
nave. Aqui é onde o piloto comanda a 
embarcação — e apenas usuários de 
magia podem usar o Elmo, pois ele 
emprega as energias mágicas do piloto 
para funcionar. Portanto, somente 
magos, feiticeiros, bardos, clérigos e 
outras classes capazes de usar magia 
podem ser pilotos. 


Além de impulsionar a nave, o Elmo 
também cria uma bolha atmosférica 
que envolve a embarcação, bem como 
força gravitacional para que tripulantes 
e passageiros consigam se mover 
normalmente. 


Enquanto o Elmo funciona, a nave terá 
atmosfera respirável suficiente para 
todos a bordo. Uma nave sem um Elmo 
funcionando fica sem gravidade e não 
pode reciclar 0 ar, que será consumido 
rapidamente. Com umatripulação 
típica, 0 ar fica viciado em 1 dia, e 
tóxico em 3 dias (este período pode 
ser maior ou menor, caso a nave 
esteja transportando mais ou menos 
pessoas que 0 normal). 


Após seis horas respirando ar viciado, 
todos a bordo devem fazer testes de 
Fortitude (CD 15, +1 para cada teste 
anterior) ou sofrem um ponto de dano 
temporário em todas as suas 
habilidades. O talento Resistência 
oferece um bônus de +4 nesse teste. 
Quando o ar fica tóxico, o teste deve 
ser feito a cada hora, e cada falha 
também provoca fadiga e 1d6 pontos 
de dano por contusão. Este tipo de 
dano não pode ser curado, a menos 
que a vítima recebe ar fresco (magias 
de cura não funcionam). O ar de uma 
nave pode ser restaurado quando o 
Elmo é ativado (o que leva 4 horas) 
ou quando a nave entra na atmosfera 
de um planeta. 


Cada nave tem sua própria Classe de 
Armadura, que inclui ajustes por 
tamanho, o modificador de Destreza do 
piloto (se positivo) e um bônus por 
armadura natural, geralmente igual à 
dureza do material de que é feita. 
Naves sofrem dano como estruturas. A 
maioria das naves humanas é feita de 
madeira (dureza 5) ou madeira 
reforçada (6). Naves élficas são de 


madeira-ferro (10), naves anãs são de 
ferro (10), e naves drow e illithid são de 
cerâmica magicamente tratada (6). Então, 
uma nave humana Enorme (CA-2) de 
madeira reforçada (dureza 6) e com um 
piloto que tenha Destreza 14 (+2) terá 
Classe de Armadura 16. 


Quanto a Pontos de Vida, tipicamente 
naves Grandes têm 4d10+20 PVs; naves 
Enormes têm 8d10+40 PVs; naves 
imensas têm12d10-+60 PVs; e Colossais 
têm 16d10+80PVs. 


Consertar 1d6 PVs em uma nave requer 
uma hora, 10 peças de ouro em suprimen- 
tos de reparo, e um teste da perícia 
Ofícios (construção de naves) com CD 10. 
Um personagem com 5 + graduações em 
Profissão (espaçonauta) recebe um 
bônus de sinergia de +2 em Ofícios 
(construção de naves). 


Pilotagem e Combate 


Manobrar uma nave spelljammer exige 
testes da perícia Pilotagem (veja adiante). 
Esse teste recebe modificadores de acordo 
com o tamanho da nave e a qualidade de 
sua tripulação. Em situações de combate, 
estes mesmos modificadores são 
empregados para calcular a iniciativa. 


Naturalmente, naves maiores são mais 
difíceis de manobrar. Os modificadores por 
tamanho são: —1 para naves Grandes, —2 
para naves Enormes, —4 para naves 
imensas e -8 para Colossais. 


Além do próprio piloto, toda nave requer 
uma equipe de tripulantes para funcionar. 
Em geral são 1-3 tripulantes para naves 
Grandes, 1-8 para naves Enormes, 4-12 
para naves Imensas, e 12-30 pessoas para 
naves Colossais. Os modificadores de 
pilotagem são +O para uma tripulação sem 
treinamento (em geral plebeus ou 
personagens sem perícias próprias), +4 
para uma tripulação treinada (especialistas 
e combatentes de 1º nível) e +8 para uma 
tripulação altamente treinada (especialistas 
e combatentes de 2º a 5º nível). 


Combate entre naves é muito parecido 
com qualquer combate normal de D&D. 

Os tripulantes podem atacar naves 
próximas com seus próprios ataques à 
distância (seja com armas ou magia), ou 
então com as armas da própria nave 
(balestras e canhões). Estas armas são 
descritas mais adiante, em “Equipamento”. 


Naves spelljammer sempre sofrem metade 
do dano normal por armas de longo 
alcance, ácido, fogo e eletricidade (divida o 
dano por 2 antes de aplicar a dureza do 
material). Ataques baseados em frio 


causam apenas 4 do dano. Uma nave 
reduzida a metade de seus Pontos de 
Vida impõe um redutor de —2 em seus 
testes de Pilotagem. Uma nave que 
perca todos os seus PVs é considerada 
destruída. 


Em combate, apenas uma rolagem de 
iniciativa é feita para cada nave — na 
verdade, uma disputa entre a perícia 
Pilotagem de seus pilotos. 


Manobrar uma nave é equivalente a 
uma ação de movimento; ou seja, 
mesmo enquanto manobra, o piloto 
pode realizar uma ação padrão 
(geralmente lançar magias). Um piloto 
também pode usar uma ação de rodada 
completa para manobrar sua nave 
defensivamente, substituindo a CA 
normal da embarcação (10 + 
modificador de tamanho + dureza + 
modificador de Des do piloto) por um 
teste de Pilotagem + modificador de 
tamanho + dureza. 


Uma nave também pode fazer um 
ataque de carga, investindo contra um 
alvo para destruí-lo (exige um teste de 
Pilotagem, com CD igual à GA do alvo). 
Um ataque de carga causa dano 
dependendo do tamanho da nave 
agressora: 4d6 para Grande, 8d6 para 
Enorme, 12d6 para Imensa e 16d6 para 
Colossal. Tanto a nave atacante quanto 
o alvo sofrem o mesmo dano. Certas 
naves equipadas com aríetes (como a 
nave-martelo dos anões, a aranha-da- 
morte drow e a nautilóide illithid) 
sofrem apenas metade do dano quando 
fazem um ataque de carga. 


Quanto a armamento, naves de 
tamanho Grande não carregam armas 
próprias; naves Enormes podem 
possuir duas balestras ou um canhão; 
naves Imensas podem ter até quatro 
balestras ou dois canhões; e naves 
Colossais podem ter até oito balestras 
ou quatro canhões em seu convés. 
Note que cada arma exige pelo menos 
dois tripulantes para operar e recarregar 
(portanto, é raro que uma nave tenha 
tripulação mínima). 


Classes e Raças 


Todas as classes normais do 
Livro do Jogador podem existir em 
uma campanha de Spelljammer, 
sem quaisquer alterações em suas 
habilidades. 


Bárbaros, druidas e monges raramente 
se aventuram no espaço, onde suas 
capacidades são limitadas. Cada nave 
spelljammer costuma ter pelo menos 
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um clérigo a bordo, enquanto paladinos 
muitas vezes atuam como capitães. 
Rangers são necessários durante 
missões exploratórias, enquanto bardos 
atuam durante contatos diplomáticos. 
Magos e feiticeiros, é claro, são 
requisitados como pilotos — e também 
por suas magias de ataque à distância, 
muito úteis em combate espacial. 
Quanto a guerreiros e ladrões, estes 
encontram lugar em quase qualquer 
nave ou planeta. 


Em uma campanha típica, cada uma 


das grandes raças do Livro do Jogador 
(exceto meio-elfos e meio-orcs) tem seu 
próprio planeta natal e suas próprias 
naves. O mesmo vale para algumas 
criaturas do Livro dos Monstros. 


Humanos: ambiciosos, aventureiros e 
corajosos, os humanos são ainda novatos 
quando se trata de exploração espacial 
(mais ou menos como na nova série 
Enterprise). Eles ainda fazem seus 
primeiros contatos com outras raças, e 
aprendem por tentativa e erro — o que 
envolve muitos combates com monstros e 


povos hostis. Naves humanas são 
volumosas, com maior capacidade de 
carga, e costumam ter a aparência de 
animais marinhos, como arraias ou 
tartarugas gigantes. 


Elfos: esta raça foi provavelmente a 
primeira capaz de desenvolver naves 
spelljammer, e são os mais habilidosos 
espaçonautas. No entanto, da mesma 
forma que os vulcanos em Enterprise, 
tratam os humanos como crianças 
irresponsáveis” e não compartilham 
suatecnologia ou conhecimento 





facilmente. Naves élficas não são 
exatamente construídas, mas sim 
“cultivadas” — são como imensas 
formações vegetais, ostentando asas 
verdes com aspecto de folhas. Por sua 
natureza orgânica, demoram duas 
vezes mais tempo para ficar sem ar. 


Anões: este povo de forjadores explora 
o espaço em busca de depósitos 
minerais e gemas preciosas. São 
reservados quanto a contato com 
outros povos, e ferozes na defesa de 
seus territórios e tesouros. Suas 
naves são de aspecto pesado e 
sólido, fortemente blindadas com ferro 
e aço. É raro que utilizem naves 
pequenas — preferem embarcações 
de tamanho Imenso ou Colossal, onde 
um clã inteiro pode viver. 


Gnomos: os pequenos inventores 
facilmente encontram seu lugar neste 
universo de naves e equipamentos 
avançados, onde existe tanta coisa 
para se consertar. Chega a ser raro 
encontrar uma embarcação 
spelljammer sem um mecânico gnomo 
a bordo. No entanto, naves 
construídas pelos gnomos parecem 
calhambeques de madeira e ferro 
(dureza 5 ou 10, 50% de chance em 
cada ataque), quase a ponto de se 
desmanchar em pedaços! 


Halflings: embora seja a única entre as 
grandes raças que nunca desenvolveu 
suas próprias naves spelljammer, isso 
não impede os halflings de procurar 
oportunidades de sucesso em outros 
mundos. Eles tornam-se tripulantes em 
naves de outros povos, ou compram 
suas próprias naves, para atuar como 
exploradores e comerciantes. 


Meio-Elfos e Meio-Orcs: estas raças 
não têm mundos nativos ou naves 
próprias. Meio-elfos vivem entre 
humanos ou elfos, da mesma forma 
que em outros mundos mágicos. Meio- 
orcs têm origem diferente: uma vez que 
OS Orcs nunca conseguiram construir 
— Qu mesmo operar — uma nave 
spelljammer, eles não existem no 
espaço. Us poucos meio-orcs 
existentes surgem como experimentos 
diabólicos dos illithids. 


Elfos Negros: habitando mundos 
escuros e distantes de seus sóis, os 
elfos negros viajam pelo espaço para 
Saquear, conquistar e destruir seus 
inimigos, os demais elfos. Suas naves 
têm o aspecto de aranhas gigantescas, 
com patas projetadas para perfurar e 
agarrar outras naves. 


Wlithids: os Devoradores de Mentes são 
verdadeiros “alienígenas”, as maiores 
ameaças no espaço. Suas naves de 
aspecto grotesco raramente têm a mesma 
aparência, mas sempre apresentam 
tentáculos para agarrar outras naves, ou 
chifres para perfurá-las com ataques de 
carga. A maior parte da tripulação de uma 
nave illithid (50% a 75%) é composta por 
escravos meio-orcs e grimlocks. 


Formians: neste cenário, o povo-formiga 
se comporta como os insetos de Tropas 
Estelares; seu único objetivo é se 
reproduzir e conquistar. Eles não viajam em 
“Naves”, mas sim a bordo de asteróides 
repletos de túneis e câmaras que levam a 
uma caverna central, onde uma rainha atua 
como piloto, e 40-240 operários ou 
soldados trabalham como tripulantes. 

Estas naves são sempre Colossais, feitas 
de pedra (dureza 8), com 800 PVs, e não 
têm armas; só atacam através de colisão. 


Perícias 


A maioria das perícias encontradas no 


Livro do Jogador funciona da mesma 
forma em Fantasia Espacial, exceto 
pelas seguintes: 


Conhecimento (local) (Int): cada vez que 
você ganha graduações nesta perícia, você 
deve designar um planeta ao qual elas se 
aplicam. Por exemplo, você pode ter 5 
graduações em Conhecimento (local: 
Arton) e 2 graduações em Conhecimento 
(local: Krynn). 








Conhecimento (espaço) (Int): 
representa seu aprendizado sobre os 
movimentos planetários, o vácuo entre 
os mundos e as criaturas que ali 
vivem. Qualquer classe que tenha 
Conhecimento (qualquer) como perícia 
de classe também terá Conhecimento 
(espaço) como perícia de classe. 


Pilotagem (Des): você precisa desta 
perícia para pilotar e manobrar uma 
nave spelljammer, especialmente em 
situações de combate. Esta é uma 
perícia de classe apenas para 
personagens com o talento Piloto 
Spelljammer; sem este talento, será 
uma perícia de outra classe. 


Profissão (Sab): além daquelas 
apresentadas no LdJ, temos também a 
Profissão (espaçonauta), para 
personagens treinados nos deveres a 
bordo de uma nave spelljammer. Uma 
tripulação sem graduações nesta 
perícia é considerada destreinada. 


Talentos 


A maioria dos talentos encontrados 
no Livro do Jogador funciona da 
mesma forma, incluindo os 
seguintes novos talentos: 


Especialista 
em Balestra [Geral] 


Você é treinado no uso da balestra. 


Pré-requisitos: Profissão 
(espaçonauta) +4. 
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Benefício: você recebe um bônus de 
+4 em testes de ataque com balestra. 


Normal: sem este talento, você rola 
apenas 1d20 sem modificadores 
(exceto por distância) para atacar com 
uma balestra. 


Especialista 
em Canhão [Geral] 
Você é treinado no uso do canhão. 


Pré-requisitos: Profissão 
(espaçonauta) +4. 


Benefício: você recebe um bônus de 
+4 em testes de ataque com canhão. 


Normal: sem este talento, você rola 
apenas 1d20 sem modificadores 
(exceto por distância) para atacar com 
um canhão. 


Mestre de Balestra [Geral] 


Você é extremamente talentoso no uso 
da balestra. 


Pré-requisitos: Especialista em 
Balestra, Profissão (espaçonauta) + 4. 


Benefício: você recebe um bônus de 
+68 em testes de ataque com balestra. 


Normal: sem este talento, você rola 
apenas 1d20 sem modificadores 
(exceto por distância) para atacar com 
uma balestra. 


Mestre de Canhão [Geral] 


Você é extremamente talentoso no uso 





do canhão. 


Pré-requisitos: Especialista em Canhão, 
Profissão (espaçonauta) +4. 


Benefício: você recebe um bônus de +8 
em testes de ataque com canhão. 


Normal: sem este talento, você rola 
apenas 1d20 sem modificadores (exceto 
por distância) para atacar com um canhão. 


Piloto Spelljammer [Geral] 
Você sabe operar um Spelljamming Helm. 


Pré-requisitos: capaz de lançar magias de 
1º nível. 


Benefício: a perícia Pilotagem é uma 
perícia de classe para você, não importan- 
do a que classe você pertence. 


Normal: sem este talento, Pilotagem é 
uma perícia de outra classe. 


Equipamento 

Praticamente qualquer equipamento 
encontrado no Livro do Jogador pode ser 
adquirido em algum planeta. No entanto, 
uma adição significativa são as armas de 
fogo. Com a invenção da pólvora pelos 
gnomos, todas as armas renascentistas 
explicadas no Livro do Mestre (páginas 
162-163) existem em Spelljammer, além 
de outros itens característicos. 


Balestra: um tipo de besta gigante, a 
balestra fica instalada sobre uma torre 
giratória no convés, e dispara um grande 
arpão. Um ataque feito com uma delas 





exige uma rolagem simples de 1d20, 
sem usar qualquer modificador de 
Destreza ou ataque à distância do 
personagem. Apenas modificadores de 
distância afetam esta rolagem. Esse 
teste recebe bônus pelos talentos 
Especialista em Balestra (+4) ou 
Mestre de Balestra (+ 8). Recarregar 
uma balestra exige dois tripulantes e 3 
ações de rodada completa. Balestras 
causam dano igual a 5d6 (crítico x3), 
têm incremento de distância de 60m e 
custam 800 p.o. 


Canhão: da mesma forma que a 
balestra, atacar com um canhão exige 
uma rolagem simples de 1d20, sem 
qualquer modificador de Destreza ou 
ataque à distância do personagem. 
Apenas modificadores de distância 
afetam esta rolagem. O teste recebe 
bônus pelos talentos Especialista em 
Canhão (+ 4) ou Mestre de Canhão 
(+8). Recarregar um canhão exige dois 
tripulantes e 3 ações de rodada 
completa. Canhões causam dano igual 
a 8d6 (crítico x4), têm incremento de 
distância de 80m e custam 5.000 p.0. 


Mosquete: dispara apenas umtiro 
(dano de 1d12, crítico x3) e requer uma 
ação padrão para recarregar. Exige 0 
talento Usar Arma Exótica (armas de 
fogo) e custa 500 p.0. 


Pistola: dispara apenas um tiro (dano 
de 1d10, crítico x3) e requer uma ação 
padrão para recarregar. Exige o talento 
Usar Arma Exótica (armas de fogo) e 
custa 250 p.0. 


Traje de Ar: lembrando mais um traje 
de mergulhador, esta vestimenta 
equipada com um filtro alquímico 
permite ao usuário sobreviver no 
espaço durante até 12 horas. A roupa 
tem dureza 1 e 5 PVs, tornando-se 
inútil se rasgar. O usuário sofre um 
redutor de —2 em testes de Destreza e 
perícias relacionadas, bem como em 
testes de Ouvir e Observar. Também 
servem para respirar embaixo d'água. 


Naves Típicas 


As regras apresentadas até aqui 
permitem ao Mestre construir suas 
próprias naves spelljammer para 
conduzir suas aventuras. Mesmo 
assim, a seguir temos alguns exemplos 
de naves existentes neste universo: 


Mercante (humana): esta é a mais 
conhecida e difundida nave spelljammer 
na galáxia, largamente empregada por 
humanos e membros de outras raças. 
Originalmente desenhada paratransporte 


de cargas, hoje em dia é também usada 
para exploração, transporte pessoal e — 
modificada — como nave de batalha de 
curto alcance. Tamanho Enorme; 
tripulação 4-12 (treinados/+4); casco 
de madeira (dureza 5), 50 PVSs, Iniciativa 
—4, velocidade 30 (média); CA 11 
(tamanho —4, natural +5); duas 
balestras (apenas em naves de guerra). 


Nave-Martelo (anã): a mais comum 
nave de batalha dos anões, é 
fortemente armada e blindada, incluindo 
uma couraça frontal para ataques de 
carga. Tamanho Colossal; tripulação 
12-30; casco de ferro (dureza 10), 200 
PVSs, Iniciativa —8, velocidade 60 
(ruim); CA 12 (tamanho -8, natural 
+10); dois canhões, duas balestras. 


Ave-de-Guerra (élfica): como todas as 
spelljammer dos elfos, esta nave de 
batalha é uma obra de arte, também 
utilizada em missões diplomáticas ou 
mercantes. Tamanho Enorme; tripulação 
4-12 (treinados/+-4); casco de madeira- 
ferro (dureza 10), 40 PVSs, Iniciativa —4, 
velocidade 90 (boa); CA 16 (tamanho 
—4, natural +10); duas balestras. 


Tranqueira (gnomo): nenhuma nave 
feita por gnomos é exatamente igual a 
outra, mas quase todas lembram 
amontoados disformes de sucata! 
Tamanho Imenso; tripulação 4-12 


(treinados/+ 4); madeira e ferro (dureza 5 
ou 10), 10d6 PVs (em média 35), 
Iniciativa —2, velocidade 60 (ruim); 

CA 13 (tamanho -2, natural +5); uma 
balestra e um canhão. 


Aranha-da-Morte (drow): naves em forma 
de aranha são comuns entre os elfos 
negros. Esta nave tem garras que atuam 
como aríete e, quando acertam, agarram a 
presa para facilitar abordagens. Tamanho 
Colossal; tripulação 12-30; casco de 
cerâmica (dureza 6), 180 PVs, Iniciativa 
—8, Velocidade 60 (ruim); GA 8 (tamanho 
—8, natural +06); quatro canhões. 


Nautilóide (illithid): este horror do espaço 
lembra um molusco marinho com concha 
espiralada e tentáculos voltados para a 
dianteira, que na verdade funcionam como 
aríete para ataques de carga. Também 
pode navegar sob a água. Tamanho 
Colossal; tripulação 12-30; casco de 
cerâmica (dureza 6), 290 PVs, Iniciativa 
—8, velocidade 60 (ruim); CA 8 (tamanho 
—8, natural +6); seis balestras. 


A Campanha 


O Mestre pode utilizar o material deste 
artigo para construir sua própria campa- 
nha Spelljammer. Nossa sugestão é que 
você elabore um sistema solar — uma 
estrela com 2d6 planetas a sua volta, 


sendo cada planeta dominado por uma 
das raças principais de D&D. Alguns 
dessas planetas (ou suas luas) 
podem ser desabitados, ou servindo 
de abrigo para monstros. Jornadas - 
entre os mundos podem levar 
semanas ou meses, da mesma forma 
que uma viagem convencional de 
navio através do oceano. 


Personagens jogadores podem 
pertencer a qualquer raça ou classe. 
Devido ao preço elevado de itens 
como armas de fogo, bem como a 
maior abundância de itens mágicos 
neste cenário em particular, persona- 
gens jogadores começam com o dobro 
do dinheiro inicial. 


O Mestre deve decidir se os persona- 
gens já possuem sua própria nave, 

ou se devem conquistá-la durante uma 
aventura. E também possível incluir 
naves e visitantes do espaço em 
campanhas convencionais já em 
andamento, lançando aventureiros 
totalmente despreparados em uma 
guerra nas estrelas! 


E não se esqueça dos monstros. 

O espaço é especialmente abundante 
em aberrações, extraplanares, naves- 
fantasma... e até dragões! 


PALADINO 
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Mais de uma vez debatemos nestas mesmas 
páginas a dificuldade e o tamanho da respon- 
sabilidade que implica mestrar uma aventura 
ou campanha de RPG. E preciso ter criativi- 
dade, raciocínio rápido, bom conhecimento 
das regras e do cenário. 


Mas talvez a parte mais difícil seja justamente a 
principal tarefa: criar a aventura. Achar um ponto 
de partida, uma idéia que possa ser desenvolvida 
em uma história satisfatória e digna de ser lembra- 
da pelo grupo de jogo por anos e anos. 


A solução mais fácil é pular esse estágio utilizando 
aventuras prontas. Nelas você encontra, seja na 
forma de suplementos ou nas páginas da DB, todas as 
informações necessárias para mestrar de modo 
preciso e rápido, sem ter que quebrar muito a 
cabeça, unindo o útil ao agradável. Nossos exemplos 
mais clássicos são “Holy Avenger”, “O Disco dos 
Três” e “A Vingança de Slash Caliber”, só para citar 
algumas. Todas podem ser encontradas nos dois 
números mais recentes da série SO AVENTURAS. 


A desvantagem é que esse tipo de aventura traz, em 
geral, tudo extremamente detalhado em uma 
história linear, deixando pouco espaço para à 
criatividade do Mestre. Lógico, você pode tentar 
acrescentar uma coisa aqui e outra ali, mas nunca 
poderá alterar — pelo menos, não sem muito 
trabalho — a parte central da trama. 


Para aqueles que gostam de criar tudo do zero o 
problema persiste. Porém, nestestempos em que 
praticamente todo grupo de jogo adota um cenário 
de campanha, a solução não é tão complicada. 
Basta uma mera mudança de perspectiva. 


Tudo bem, conhecer a fundo o cenário em que se 
joga é pré-requisito básico para qualquer Mestre. 
Para os que escolhem Forgotten Realms, é sempre 
útil saber que Elminster mora em Shadowdale e 
que os drow são uma raça de elfos negros malignos. 
No caso de Tormenta, é de suma importância 
saber que a Aliança Negra tomou todo o continente 
sul e que não há gnomos nativos em Arton. Muitos 
compram quilos e quilos de suplementos, memori- 
zando cada minúcia de seu mundo de campanha 
predileto. Mas não basta só isso, basta? 


Para solucionar nosso problema inicial — o 
encontro de um ponto de partida para a criação de 
aventuras — é preciso mais. É necessário aprender 
a ler os suplementos e livros básicos de modo 
correto, extraindo tudo o que há de útil em cada 
parágrafo. É preciso não só conhecer, mas aprender 
a assimilar o que é lido e aplicar de maneira 
prática. Acredite, leitor, há aventuras escondidas 
emtodo lugar. 


Ganchos de Aventura 


Em geral, um gancho de aventura é qualquer 
fato capaz de gerar uma aventura ou campa- 
nha. No modo mais explícito, são apresentados 
como pequenas sentenças em destaque após a 
descrição de um local, NPC, item mágico ou 
algo do gênero. 
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Por exemplo, após quatro páginas descrevendo o 
Camaleão, famosíssimo assassino e ladrão de Arton, 
eu poderia escrever dentro de um quadro algo 
como “O Camaleão está à procura de um grupo de 
aventureiros para ajudá-lo a roubar o grande cetro 
de Shorkalorvaronn”. Este é um gancho bastante 
explícito. Uma simples sentença que pode servir 
como ponto de partida para uma aventura. Mas 
nemtodos os ganchos são assim tão óbvios. 


Outra forma de se introduzir ganchos de aventura, 
já bastante utilizada por nós da DB (principalmente 
no primeiro livro básico de Tormenta) é através de 
um tópico extra dentro de um capítulo qualquer, 
listando o que podemos chamar de “Rumores e 
Boatos”. Assim, após detalhar a Aliança Negra dos 
Goblinóides, oferecemos uma lista de fatos — às 
vezes até contraditórios — que podem resultar em 
aventuras, seja o Tato verdadeiro ou não. 


Confuso? Não se você prestar atenção. Veja isto: 
“Thwor lronfist, o bugbear líder da Aliança Negra, 
abandonou suastropas e tem viajado pelo continen- 
te norte oculto sob disfarce no intuito de formar um 
novo exército para prosseguir a batalha em duas 
frentes de combate”. 


Ão contrário do exemplo que oferecemos usando o 
Camaleão, esta não é uma afirmação, mas uma 
suposição. De uma forma ou de outra, para o 
Mestre perspicaz, é o ponto de partida exato para 
que os jogadores investiguem a informação 
colhendo dados, investigando rumores, observando 
aglomerações suspeitas de criaturas, e outros 
indícios. Pode ser que os heróis vasculhem os 
principais focos de atividade goblinóide, e não 
descubram absolutamente nada além de pequenas 
tribos esparsas tentando garantir território. Talvez 
estes mesmo goblinóides, muito mais desprotegidos 
que seus “primos” do sul, tenham espalhado esse 
boato no intuito de amedrontar os aventureiros 
ocasionais. Ou pode ser que realmente uma figura 
misteriosa sempre coberta emtrapostenha vagado 
por ali, fazendo contato com astribos. Neste caso, 
pode se tratar do próprio Thwor, ou de algum outro 
bugbear tentando se aproveitar dafama do Grande 
General. Independente da veracidade do rumor, o 
ponto de partida para a aventura continua lá, e isto 
é o que nos interessa. 


Ganchos Ocultos 


Este gancho é mais evidente, mas existem 
outros ainda mais escondidos. Muitas vezes 
vários desses “pequenos tesouros” acabam 
passando despercebidos pelos olhos dos 
Mestres menos atentos. 


Um exemplo de suplemento lotado destes ganchos 
ocultos é O Reinado. Preste atenção a este trecho 
sobre Luvian, uma vila no reino de Fortuna: 


“Luvian também vive do comércio de amuletos, 
talismãs e símbolos sagrados de Nimb (o deus da 
sorte e do azar). O que começou como uma única 
tenda que vendia “artigos de proteção contra 
mavus-espíritos” transformou-se mais tarde ma 
Feira de Luvian. São inúmeras barracas (...) 














oferecendo todo tipo de amuleto ou serviço capaz 
de afastar a má sorte, os maus espíritos e qualquer 
outra coisa ruim que possa vir a se abater sobre 
um fortuniense. Aventureiros que tenham sido 
vítima de maldições às vezes podem encontrar aqui 
a solução para seus males. O difícil é saber os que 
realmente funcionam”. 


Muito bem... à primeira vista parece não haver 

nada de mais. Mas uma olhada um pouco mais 

atenta vai revelar grande pontencial para nossa 
pequenina feira. 


O fato que mais chama a atenção, o mais fácil de 
notar, é que alguns amuletos funcionam bem e 
outros não, certo? Pois bem. À partir daí que 
teremos nossa aventura. Os personagens jogadores 
podem ter sido contratados por um clérigo de 
Nimb, preocupado com a hipótese de que a venda 
de amuletos falsos possa enfraquecer a fé do povo 
em seu deus. Neste caso, o papel do grupo seria 
caçar e desmascarar os impostores. 


Outra idéia: talvez o problema sejam os amuletos 
que realmente funcionam. Os heróis podem receber 
a informação de que uma mago maligno tem 
aproveitado a crença fervorosa dos fortunienses para 
vender amuletos mágicos que efetivamente dão 
resultado — mas que, a longo prazo, transforma seu 
usuário em criaturas mortíferas a seu serviço. Pode- 
se ir ainda mais longe com tempo e imaginação. 


Tá, mas e dai? 


“Tudo bem, espertinho”, você deve estar 
pensando, “Escrever meia dúzia de parágrafos 
é fácil. Mas como é que eu monto a aventura?” 


Não há dúvida que criar uma aventura “do nada” 
dátrabalho. Já temos o ponto de partida, o nosso 
“gancho”, mas ainda há muito a ser feito. 


Podetrabalhoso, mas não tão difícil. É só uma 
questão de ambientar a história e se concentrar em 
suas necessidades básicas. Tendo o ambiente em 
mãos e a situação geral resolvida, fica mais fácil lidar 
com as escolhas dos jogadores sem nem mesmo ter 
que se preocupar muito em prever suas reações. 


Vamos voltar aos amuletos da Feira de Luvian. 
Digamos que você tenha optado pelo plot do mago 
que está enfeitiçando seus fregueses. Já temos aí 
um vilão facilmente identificável — e um NPC cuja 
Ficha de Personagem você pode construir sem 
muito trabalho. E por causa dele, de suas ações, 
que a aventura acontece. Assim, se determinarmos, 
suas motivações teremos meio caminho andado. 


Por que o tal mago pretende reunir um exército de 
criaturas, e por que escolheu justamente uma vila 
como Luvian? O que ele pretende conquistar com 
isso? Ora, usemos a motivação básica de oito em 
cada dez vilões: a vingança. À cidade está ligada a 
seu passado. Hátempos atrás ele foi um morador 
de Luvian. Seu principal objetivo era criar amuletos 
de proteção que ajudassem as pessoas — mas, por 
algum motivo misterioso, eles nunca funcionavam. 
Depois de um tempo, o chefe do conselho local o 
expulsou da cidade, qualificando-o como um 
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charlatão, um falsário. O mago deixou sua vila em 
profunda vergonha. 


Agora, depois de ganhar muitos Pontos de Experi- 
ência e ficar mais poderoso, ele pretende usar seus 
novos amuletos para destruir o povo e a cidade de 
Luvian, que o desprezaram há tanto tempo. Como 
já foi uma figura conhecida, o mago precisa se 
disfarçar para não ser notado. Daí a fachada de 
comerciante — na verdade uma ilusão mágica que 
só funciona durante o dia. Quando tiver escravos 
suficientes, o mago pretende desferir um ataque 
mortal à cidade, revelando sua forma e contando 
deforma dramática toda sua história. 





Ok. Játemos nosso vilão. Outra parte essencial da 
aventura são os tais amuletos. É preciso saber seus 
poderes exatos (é permitido um teste para resistir ao 
efeito?) e definir alguma pista ou efeito colateral 
que permita aos jogadores relacionar o objeto aos 
acontecimentos estranhos. Digamos que, apóstrês 
dias utilizando o item (que funciona perfeitamente 
durante este período), a vítima se torna apática, 
quase robótica, cumprindo suas tarefas como se 
fosse quase um zumbi. Além disso, ela se recusa a 
se separar do amuleto em qualquer que seja a 
circunstância (aliás, retirar o amuleto e mantê-lo 
afastado por um dia seria o único meio de cura). 































Já mencionamos que as vítimas se transformarão 
mais tarde em criaturas a serviço do mago. Então 
temos que decidir quetipo de criatura será, e quais 
suas estatísticas de jogo. Qualquer criatura 
humanóide e irracional do Livro dos Monstros 
serve — apenas sendo cuidadoso para não ultrapas- 
sar o Nível de Desafio de seu grupo. Também seria 
interessante se os monstros só aparecessem à noite, 
no mesmo período em que o mago se revela. 


Por último, vamos precisar de um mapa ou dois. 
Talvez um mapa rudimentar da cidade, apotando o 
local da feira, a barraca de amuletos do mago, a 
estalagem onde os aventureiros estão hospedados, 
a sede do Conselho da Cidade (onde se dará o 
ataque das criaturas)... e, é claro, uma masmorra. 
Um esconderijo para o mago, próximo da cidade, 
onde ele fabrica seus amuletos e se protege contra 
intrometidos com armadilhas. 


Claro que muito mais pode ser feito. Tudo depende 
da complexidade desejada pelo Mestre e pelo grupo. 
Talvez este exemplo não seja o mais perfeito do 
mundo (e nem uma grande aventura... quem sabe? 
Se você tiver coragem de mestrá-la, não deixe de 
nos contar como foi a experiência). Mas serve como 
amostra prática de como alguns simples parágrafos 
descritivos em um suplemento podem fornecer 
material suficiente para horas e horas de diversão. 







A aventura dos amuletos de Luvian foi baseada em 
um trecho que não ocupa um terço de página, de 
um livro com 128 páginas. Então pense em quantos 
livros você tem, e pense quantas aventuras perdeu 
durante esse tempo todo. 
























Pode apostar que, a partir de hoje, seus livros de 
RPG não vão ser mais os mesmos... 


J.M. TREVISAN 


(27 anos recém-completados, mas com um corpinho de 19) 
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Cenários orientais sempre foram uma escolha muito popular 
entre os dare de RPG, com seus samurais, monges e 


ninjas. Do 1 eons & pump 1º Edição e seu quase 
| lendário O al A Idventu! es; passando pelo premiado 
| Legend ofthe o Five e Rings, com seu rico e detalhado Rokugan; 


temática oriental têm feito sucesso ao longo dos anos. Tanto 
SUCesso fez com que cenários, mesmo a princípio sem 
qualquer ligação com o np tivessem seus próprios 
Sli orientais: orgotten Realms tem o qeu Kara-Tur, e 
T a tem o seu esti: reino de Tamun-ra. 


| POE ao riste e belo Vampiros do Oriente; jogos de RPG com 


Assim, é natural que qualquer jogador decida jogar 
pelo menos uma vez na vida com um personagem influen- 
ciado pela cultura oriental, cheia de conceitos estranhos 
para nós ocidentais. Então, apresentamos aqui algumas 
dicas para enriquecer a criação de um personagem com 
influência oriental. 


“Oriente” é um termo problemático. Partes da Rússia, Turquia 
e alguns países árabes que compõem o chamado “Oriente Médio” 
fazem parte da definição geográfica para “Oriente”. Assim, quando 
falamos de “Oriente”, não falamos apenas do Japão, da China ou da 
Coréia, mas também do Afeganistão, Iêmen e Irã. Então, a primeira 
medida é definir o que iremos chamar de “Oriente” aqui. Queremos 
falar de países como o Japão, a China, a Indonésia e a Índia, países 
com aquele “estilo” oriental, certo? 


Errado. 


Dizer que Japão, China e Indonésia fazem parte do mesmo 

grupo de países devido ao seu “estilo” é o mesmo que dizer que a 
Noruega e o Brasil são países que possuem o mesmo “estilo” por 
estaremno Ocidente. China, Japão, India, Coréia, todos esses países 
; di não se consideram parte de uma mesma cultura com costumes 

“r DP diferentes, massimculturas inteiramente diferentes. 


Mas se a cultura desses países é tão diferente entre si, porque 
tenho a impressão que existem valores comuns entre eles? 








“bran dif ma Esp 2 na Esses valores existem e são esses os valores que dão aquele 
“estilo” oriental que nós jogadores de RPG tanto gostamos. Assim, 
sk d É q || él | fi Hi e 4) 5 8: O d Fr RS é muito mais interessante para nós aqui analisar as doutrinas € 


conceitos orientais do que observar separadamente cada país. 
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Se existe uma coisa unindo todos os países do oriente, são suas 
doutrinas espirituais. São essas doutrinas que introduziram conceitos 
importantes para o “estilo” oriental e, analisando-as, o jogador pode 
tentar incluir vários de seus conceitos em seus personagens. Não 
pretendemos aqui resumir milhares de páginas de livros e textos 
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antigos em poucas linhas: o objetivo é apenas oferecer muito 
superficialmente os principais pontos das principais doutrinas do 
Oriente, de forma a auxiliar os jogadores. 


Um ponto de fundamental importância aqui é que o conflito de 
religiões da forma que conhecemos no Ocidente é incomum no Oriente. 
O sincretismo religioso é muito forte: as crenças da população chinesa 
são uma mistura de Taoísmo, Budismo e Confucionismo. A religião 
Xinto, a mais predominante no Japão, considera a morte algo “sujo” 
e por isso não possui rituais de enterro. Logo, os japoneses são 
enterrados seguindo os preceitos Budistas. Isso é de grande impor- 
fância para O personagem, pois significa que não se trata de uma 
escolha entre ser Contucionista, Taoísta ou Xintoista, mas sim escolher 
elementos comuns a várias doutrinas espirituais e utilizá-los na 
composição do personagem. 


Confucionismo: O Confucionismo (que remetea K"ung-fu Tzu, 
responsável por sua criação) é altamente estruturado, onde os 
Analectos, Grande Aprendizado e a Doutrina do Sentindo, são seus 
principais textos. Neles, são estabelecidos os principais pontos do 
Confucionismo: não fazer aos outros o que você não deseja que seja 
feito a você, respeito à propriedade, gentileza, respeito à hierarquia e 
respeito aos ancestrais. No Confucionismo, o regente é um descen- 
dente direto do Imperador Celestial, e a Burocracia Celestial (uma hoste 
de espíritos a serviço do Imperador Celestial) deve serhonrada. 


No Coniucionismo, acredita-se que o espírito humano é 
composto de duas partes: uma animalesca e baixa conhecida como 
P'o, ecuma elevada e intelectual, conhecida como Hun. Durante a vida 
do seguidor do Contucionismo, o Hun deve prevalecer sempre, para 
que em sua morte ele se torne um espírito ancestral, juntando-se à 
Burocracia Celestial; caso seu P“o prevaleça, ele poderá retornar 
como um fantasma ou demônio. 


O Contucionismo leva em conta conceitos Taoístas, como o Yin, 
Yang e os cinco elementos taoístas. 


O Confucionismo está diretamente ligado ao Imperador, o que 
faz com que seus seguidores suportem sempre a figura do Imperador. 
Isso aparentemente significa que um personagem seguidor do 
Confucionismo deva seguir religiosamente o Imperador do reino natal: 
não é exatamente assim. Uma possibilidade interessante para o 
personagem é considerar que o Imperador não foi agraciado pelo 
Imperador Celestial e sua Burocracia; assim, 0 personagem pode estar 
desempenhando uma cruzada contra o Imperador, para derrubá-lo por 
ele desagradar os desígnios do Imperador Celestial. 


Taoísmo: O Taoísmo foi originalmente escrito por uma figura 
misteriosa chamada Lao-Tzu, que codificou seus ensinamentos no 
livro conhecido como Tao-te Ching antes de desaparecer em direção 


ao Oeste. O Tao-te Ching se divide em duas seções. A primeira introduz 
o conceito do Tao, o princípio final e imutável do universo. Paraacessar 
o Tao, o Wu-Tei ("Não-Ação”) énecessário: o taoista irá agir apenas 
coma energia e passividade necessária para 0 Tao se manifestar. A 
segunda seção é devotada ao Te, a forma em que o Tao se manifesta 
na relação entre as pessoas. 


Distanciando-se das tradições vigentes e ignorando preconcei- 
tos, 0 discípulo pode se libertar da tempestade emocional e se afastar 
do ciclo de vida e morte, se aproximando do Tao. 


Almortalidade é um ponto importante no Taoísmo: através do 
equilibrio do Yin (a força passiva, fria e feminina) e do Yang (a força 
ativa, quente e masculina), e utilizando uma série de posturas 
meditativas, ingestão de substâncias alquímicas e a prática deartes 
marciais, 0 taoísta utiliza a “alquimia interna” para atingir a Imortali- 
dade. No Taoísmo, também são apresentadas cinco forças elementais: 
Fogo, Agua, Terra, Madeira e Metal. Para um alquimista taoísta, a 
compreensão dos elementos é fundamental. 


O Taoísmo possui um panteão, onde as principais figuras são 
0 Imperador de Jade, o criador, Lorde Tao, representação personificada 
do TaoeLordeLao, o senhor do futuro. Abaixo deles, existe a Burocracia 
Celestial, com seus deuses e espíritos regendo a vída na Terra. 


As possibilidades oferecidas por um personagem taoísta são 
grandes. O ponto mais importante do Taoísmo é o Tao-te Ching, onde 
seus conceitos são codificados. Assim, é possível existir em pratica- 
mente qualquer cenário a doutrina taoísta. O panteão pode ser 
facilmente substituído por um panteão local, composto por deuses 
locais, que foram incorporados ao livro por seu escritor. Para atingir 
o Tao, a quebra das velhas tradições é fundamental: um taoísta possuí 
um motivo religioso para lutar contra o rei despótico em seu reino. 


Embora não exista uma hierarquia eclesiástica, é possível jogar 
comum sacerdote taoísta: ele seria um servo dos três deuses maiores 
e da Burocracia Celestial, um sacerdote e alquimista, e especialista 
nas artes marciais. Em D&D, poderia ser um excelente motivo para 
uma possível multiclasse Clérigo/Monge. 


Xintoísmo: O Xintoísmo é essencialmente a religião do povo 
japonês. Não há texto central, ou tentativas de conversão: o povo 
japonês é descendente direto dos Kami, e não é necessário converter 
quem já é por direito herdeiro dos ensinamentos Xintó. Não há código 
de ética ouregras de conduta no Xintoísmo: seus seguidores buscam 
se purificar perante os Kami. A impureza pode vir de várias fontes: da 
sujeira corporal a pensamentos que ofendam os Kami. Os rituais de 
purificação incluem banhos, produção artística e abstinência sexual. 


Os Kami são espíritos ancestrais, deuses, heróis antigos, 
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dragões e até mesmo figuras míticas de outras religiões. Os Kamimais 
reverenciados são os espíritos ancestrais de cada família e os espíritos 
naturais, associados a animais e lugares, como montanhas e rios. O 
Xintoísmo possui sacerdotes, embora muitos de seus templos sejam 
mantidos por famílias. 


O Xintoísmo é uma religião interessante para os personagens. 
Ela estar vinculada diretamente à origem do personagem é um fator 
interessante; talvez os poderes mágicos naturais do personagem 
sejam apenas a vontade dos Kami, uma prova de sua descendência. 
Devido à sua grande tendência a englobar figuras mitológicas de outras 
religiões, em um cenário onde não exista “apenas o Oriente”, 
personagens Xintoístas podem gerar cenas muito interessantes para 
o jogo: um clérigo Xintó surpreenderia seu grupo ao pedir para parar 
emum templo de um deus “Ocidental” para lhe prestar homenagens! 


Outra possibilidade interessante é a divergência religiosa 
em um grupo de personagens: para o clérigo do Deus da Justiça 
e da Ordem, seu deus é o líder do panteão dos deuses e rival do 
Deus do Caos. Para o clérigo Xintó do grupo, ele não apenas não 
reconhecerá o Deus da Justiça como o líder do panteão, já que 
todos os Kami são iguais, como também irá prestar 
homenagens ao Deus do Caos. 










































Às culturas orientais dão grande valor 
ao comportamento correto, etiqueta, 
respeito a hierarquia social e a família. 
AHonra reflete a dignidade, confian- 
ça, valor na sociedade, lealdade e de- 
cência de alguém. Quando um indivíduo 
comete uma atitude desonrada, ele deverá 
buscar a redenção, através de uma atitude 
honrada. A posição social é fundamental no 
Oriente. Desrespeitar alguém de nível so- 
cialmais elevado é suficiente para a morte 
daquele responsável pela atitude desonrosa. 


A honra é um valor transferível: 
alguém desonrado não desonra apenas a 
Sua pessoa, mas também toda a sua 
família. Muitas vezes, somente 0 sacrifício 
é capaz de limpar a honra de sua família: no 
Japão, quando a desonra cometida por um 
Samurai era muito grande, apenas seu sui- 
cídio —o sepukku — era capaz de trazer a 
honra de volta à sua família. Nem sempre o 
sepukku era suficiente: a transgressão co- 
metida era tão grave que o samurai teria seu 
nome de família retirado por seu senhor, 
tornando-se um pária, um ronin. O ronin então 
buscaria primeiro uma forma delimpar o nome 
de sua família, para então cometer o sepukku 
emorrer honrosamente. 


A utilização da Honra na mesa de jogo é 4a 
muito interessante, sendo fundamental quandoos [E E 
jogadores jogam com Samurais ou em uma 
sociedade onde o Contucionismoépredo- 
minante, mas alguns pontos devem ser 
lembrados: 


* A Honra não deve ser ME A 
utilizada como “desculpa” pelojo- A 





., 


gador. O personagem do jogador também deve ser honrado com 


aqueles socialmente inferiores a ele, não podendo obrigá-los a tomar 
atitudes desonradas ou tomando atitudes desonrosas em relação a 
eles. Isso também não significa que o jogador deve ficar temeroso em 
exercer os poderes garantidos por sua posição social, afinal, senem 
ele respeita sua posição social tratando os socialmente inferiores 
como iguais, como poderá exigir respeito ? 


º Da mesma forma que a vida dos socialmente inferiores 
pertence ao Samurai, sua vida pertence ao seu lorde. Assim, as 
ordens de um lorde não devem ser questionadas, apenas seguidas, 
mesmo que isso venha a por em risco a vida do personagem. O 
personagem também pode considerar desonrada uma ordem dada 
por seu lorde, mas pouco poderá fazer em relação a isso: apenas 
ele pode se redimir de sua atitude desonrada ou ser punido por 
outros lordes. 


º Caso todos os personagens pertençam a uma mesma 
família ou clã, é possível que atitudes de um personagem traga 
desonra a todos; em casos extremos, a atitude mais honrada seria 
matá-lo. Isso pode trazer oportunidades de interpretação fantásticas 

para todos os jogadores, onde todos deverão escolher se a 
4 Honra é mais importante que a amizade (ou até mesmo o 


& amor...) Porém, uma conversa prévia entre Mestre e 


jogadores talvez seja necessária: o objetivo da Honra em 
fogo não é gerar paranóia no grupo, onde cada um procura 

ummotivo para considerar o personagem do outro jogador 
desonrado! 


Jogadores muitas vezes estão acostu- 
mados com cenários onde é possível discutir 
animadamente como rei sobre a possibilidade de 
sucesso de uma missão da qual foram incumbidos, 
e qual é a forma mais adequada de executá-la, 
questionando abertamente sem medo as ordens 
que lhes foram dadas. 


Em um cenário oriental, esse tipo de atitude 
é impensável. 


Primeiramente, NUNCA deve-se questionar 
alguém superior na hierarquia social. O 
questionamento é uma atitude desonrosa, que pode 
ter consegiiências fatais para o personagem! 


4 Outro ponto importante da etiqueta oriental 
Mm éevitaratodo custo qualquer tipo de embaraço. 
'º Ospersonagens devem tentar sempre que emum 
| encontro social falar exatamente o que é espe- 
rado deles, dizer exatamente o que um lorde 
deseja ouvir. Isso não quer dizer que não existam 
intrigas: os personagens podem expressar seu 
descontentamento, ofender um adversário ou 
transmitir mensagens secretas em frases aparen- 
temente inofensivas, seja através de citações a 
batalhas antigas, recitando poemas ou apenas se 
posicionando de uma forma correta em uma sala. 
MP: importante lembrar que a honra está direta- 
ENE»  menteligada à etiqueta: se a etiqueta não foi 
“aa quebrada, não há desonra. 


a E RICHARD 
- GARRELL 
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Cartas Comuns 0,50 TE e RES Se Ras $4,00 
R — Rara; P — Promo CT a RE = $4,00 
Cartas Foil valem 4x mais que suas equivalentes não foils E 7 PR E NR NS IR osasco $4,00 
EEPEGINÍSEO:.crseuec corner emenaereeniaene roer cr ueremaormeno no serasereneanos E scasii $4,00 Ore COMTE sussa anacom castas = PRP $4,00 
CR PP = $4,00 DE CREME cc Rocas $4,00 
Bengaih the MOUNANS assessores = $3,00 e E DE 5 $4,00 
Beyond The Height DEMO a ea E SARRO 33,00 cs a o E E ER A A $4,00 Di Tl o À 
O comerem eine ii + $4,00 Quir LISEOS AMÓS BIO THIN .sacaisanasasosacensiassasarasemição Reuso $3,00 
ROUTE TOR GN ocasnass isso mausarsazancas udas saves sanaanat sa anatá $3,00 |-:.| Saruman, Keeper of Isengard .................. seems PU sans: 96,00 
Gonsortino With Wizards... saias ciano Ensina $3,00 | Sucha Little Thing..............eseeeenenoeenscensennocansonsrensanasaasas nad: $4,00 
Fearing the Worst... eee = $3,00 | Terrible as the Dawn .........usmeeseseemeseeeeeeeseeseesermeeeeemeeem R arrenmess 93,00 
RD O ace ; MEME, $3,00 The Palantir of Orthanc ................... susesesessesmsesreseeeees E csacanae 94,00 
O BRO ss da ques Hasan $6,00 The Shards of Narsil .............ueeesseeseessesessseseseremeenees R assistia 9,00 
Gandalf The Grey Pilgrim ........ ss imeeeeriies Pol $4.00 The:Shire Couniryside:.....neseemesserrsereessonecenorsecmsensovesii enem sai $4,00 
DR RE Re $5,00 Too Great and Terrible ...........susessesseseesmenseseessesesees R aeee $3,00 
Gimli, Dwarven of the Mountain Race... = $3,00 | TOME OE BIRD assess sacia car romano te AR $4,00 
“o DE asa 4400 |--| Tower of Orthanc .............i isso Re $4,00 
His Terrible ServantS ....ii eee Ro $3.00 Vilya cpa petegaragrcntonsAaada rn ssd aaa o ae $4,00 
EEE GNICIO esconsssencenaramarrerrzeaerana canvas Elesrei $4,00 Why Shouldn't | keep it? .....esseeseseeeeeemesseeseesesesss R ame 93,00 
Járnsmid, Merchant from Dale ............. seems same $3,00 | MAGE KNIGHT REBELLION - SET BÁSICO 
DRE OA ras ese cone Hen UM Vo raca O $3,00 (o (1; ANNAN en e are et sn raridade 
Naka Lit OF BUIOBAS assamsaaanisacasssmasarsceoaananes RE suas $3,00 ti NE SN - E $1,25 
RERERICOTE nr cecrrrrerco one ri OS nc Riasamuis: $5,00 ac o E Direcao $2,00 
No Mere Ranger... eeeeeeeaeerereeerereceneaeeeso E ans $3,00 MEIA ssa sra sarada MD acomsitis $3,00 
O Elbereth! Gilthoniel! .....ieeereeeserneremearas O emca $3.00 MIRALOÇA: ssa aaa gs E oaasseueta $4,00 
TIE E DP RR AI $3.00 DR ic iii a $5,00 
Realm of Dwarrowdelf ienes E a $3,.00 DR ico LEB........ $40,00 
Red Book of WestMarch .........emees Re $3,00 PONIALON QUBOM ess; cocos iresasrscansaanesisareconasseseineenieoiaçã única ....... $10,00 
Release the Angry Sai a NR E $3,00 AMADO asas ses es esseee sa ouiior Tasso aecaare ntura dias CEM usas $300,00 
o Sist Emas 84,00 || BYICA ii... stresseretseeesessesensessermeneeesseseneneessemmneereee LEG......... $60,00 
RO Shield ot Boromir............ res ; $3,00 Chaos Mage .........ueeeeamessesemsesessesemeeseetess única.......... $8,00 
Ez ca RE | 1 RN Ramses $3,00 | Digger Khep ......ueseerreesrereeeerseraeserereer amores LEG ........ 560,00 
4 The Balrog, Flame of Udôn ..........imeertimes DE cmd $8.00 DIAMHAUIKAS ssseusssaasasiamsassmeveseso sra somente cernvaraesacias LES cuiscas: 960,00 
y The Balrog's SWOIU ......eeeeeereee eee Bo $300 | ] BE alia ps! 7 SPSS PS RR AR oi única ......... $8,00 
24 The Witch-King, Lord of the Nazgãl ........ Ro $10,00 | E Elemental PHESE os messesmsssuurea cera cera resenasarertonrens única ......... $8,00 
O Méier Ro s300 || Ficket TONA sas ansaesnicuos portes aagro some conse armenaremengess É 999,00 
À Tower Assassin ....rereeeieeeeeieeeereriseeertreas DE ces 6500 [554] BORUSOD .s.ssssssssmeceeesssssomtessssscosemasisrsssemensiotesssminiis LEO sus. $65,00 
2) Úairê Neiva, Ringwraith in Twilight... Ro $400 | Hierophant PS RR RR PER = te única ....... $18,00 
TD Bo $4.00 | Kerrali a a es LES su $45,00 
Dry COMO eemerermscia ita Ro $3.00 do o APRE LEG add $65,00 
Watcher in the Waler Bo $3.00 Magra DIACUANNTE suassssessancs assinaram única....... $12,00 
What are we waiting ff? eee Ro $3.00 PL ETE (O ABEPeRM 2 Se ARS SS RO única ada $15,00 
hip ot Many ThonoS «acesse RO $3,00 Magus Bié o RN única....... $18,00 
WraithAWorld RO $300 Mustits DOURO NNE: soosenase rsrsr ateraarsomeno nero única ....... 815,00 


SO É 








:) Necromancer ini 00 [55] Arial FrostFlail 


“| Neophant ini “| Ashek Sandslayer 
| Nessa Nettle “) Ashell the Driven 
“<) Booshac 












sl Paladin PINGO... ciiseeessssisieeeemrereaereriniena única....... $10,00 [=] Dargrum.....iritiiereieeeeeermrerienttie LES... $8,00 
“EU LE6....... $65,00 [::] Emerald Glade Mystery .......... steam única....... $12,00 [io 
A Ravarshi remeter aeee LEG ........ $60,00 [5%] Fiying Tamapii ......... eee LES su: $50,00 o 
Rober ga] ROWAN .. essere eseeeemesaneameesmeseisimesntisiitia LEG .......$55,00 [5] Golden Orb Myrmidon..........ssessees única......... $8,00 [4 
RE LEG ssa. $80,00 [=] Haagor Dunebreaker ................... siim LEB........ $60,00 |U 
Estero ini] StOrM GOÍEM .....sciseererinieeererrintressermeerseeeererrereereerees única........ $20,00 [5%] Haan Redwood........................... remessas LES ...... 835,00 [is 
Rope ima TOIONGOF .... ereeresessereesmeeseeseseseestesmests LE6....... $60,00 [54] Half Troll Behemoth ...........resssesesesmesseseesseesss única ...... $10,00 [55º 
Rbd Pest) EEE se única ....... $10,00 ds EI. asacssansnania sueracassamcasr du ascararetesaasus LEA asia: $12,00 py 
O WE PE única..........$9,00 [42] Helkate Hookjaw................ seitas À + $8,00 |U: 
“6 6] mor tonour Lancens E 
Co Ga RE Koranud sein LEA......$18,00 
Ea si MNIAÍUIA essere Pure 91,25 em] Krotch DartoatCher ...isseeiisseeesiieeciiareiisies ini 5: $8,00 
Bea Miniatura a Erro +00 Se RETO ES única ....... $10,00 
RA Miniatura RR E O DD SD usiacimação $3,00 mv Krugg Witch DOCIOr .... ui LEG $20,00 
Miniatura PPP RR UR RR Mr segun $4,00 =| Methefesokoi...iiieeiae TZ $10,00 [55 
MIGA ssa sess rsrsrsr soraia SETA quotrrneos é 49,00 ==] Mortis DraCONUM ein única......$1500 [24 
00) ADYOO utero LE6....... 875,00 1%) mountain RENO cos SC oa cemanerer única ....... $10,00 Ro 
05) Arcane Draconun ......... sessenta e PR LE4........$800 [5554 
o ha LES ....... 850,00 .[5250 
RR CHAMPION css E somam Rita 81000, 1 gro Captain assssaesssascassesa sina única.......$10,00 [57 
a mm DT LES .......$2500 [52] 
E) DOOMANRIAK eee einen faceis LES... 899,00 14] Roleric Stormbom ..... rss LES....... $40,00 [55:08 
ElrogiOOm LIGMFOG ...sesaeemesssstasissssr LES e 060,00 O Rotten isento LE3.......$20,00 [5000 
Gale BIONZODOSS cassia sscroremeneagenaensroreaecoencencesrenasa ERA essa $12,00 [io Shyit FIEN iii única....... $10,00 | 
Gishki » RASA ANE OSS E E OU i  i  C LES aros $8,00 Sad SHVTE MBBTATCN ssesssniss anos iii única $8,00 E | 
GINTENSEOINA, osso a aaa ora pasuere mu camacasuoss LES sais $13,00 tas Sig EightiNgEIS ....ree eee LES $35,00 É | 
Guithak Gaddar essere LES eee. $49,00 151 skoth Plaguebringer cs iersimmemeseei LE3.........$800 |] 
Hag HebrOdia e esses LES... 880,00 1%) glithering Moi... isenta LEG ........$40,00 |10 
“». "| Harrowblade Broor .................... SBN DEDO DER LER seaucas 970,00 |] Snurga LONQStike DEBE $1200 E 
D) Hlierajet messes LES sec: 690,00 DO Thano SA iii meeeeeroesessereesisresee LEG........ 860,00 ) 
110) High Battle Mage rsss única........ 818,00 1:21 Thomhusk.......iiieeeeimeeerante LES... $7,00 |-:-58 
|) High ElfGeneral............ eres única....... $12,00 |] Thunderdoom Troll........ emite única.......$10,00 |: 
Jolum the Fish... sesseesseseeesseeseseeersmmeesmetrames LES... 612/00 E Vanchartaika isentas LES ........$40,00 [558 
RAPINA consass axmcescamatuscsansees camarim ae LEO cima 940,00 |] Wandering Mochooch ..... inn LEG...... $100,00 [5 
etc] Keening Daemona....................eeeeeesesssessseesessrer rare LE6........ $79,00 [5] Yoloria the Devoted ....... rm LES.......... $800 [1 
ora King ofthe Dead ..............ecmeeseseseesemserrenssersenesesraceennso única....... $16,00  [::5] Zeckin the Molog ...... emita LEG... $50,00 
ue iii oe Seo |] maoe nuvem sumisrer | 
pi serenas O VE ARS E 2: Rae A raridade 
EDTA TONA cssremtasrssas ercenanco sosspa arenas encarna É SP $6,00 E) Miniatura 4 
A AP única....... $10,00 [ir de rã Do 
MONTA LAADRSNDE: seco asssopasniavoasacrararann assar LES cruas: $10,00 [o MENERA is is isa ra a 3 
NUDE IO TOO cscesssssanesass sa Da di $50,00 O Minialiifa iii O IO. 
Di E 915,00. |. e SME Bo 
Rathgad Thunderhoof ............. ts O EIN rara EEB À 
PRETA ais ceeennais imasacenossear sita da carssunscassuatagunta saias LES ara $12,00 “ O Amin !S SIGA si LEG 
SOMADO cons caes ceneoraperersaaena dA 480,00 [5 DE seia ST LEG 
OCYINADOX ......ceeereeseeenseravecesnonsesmeaserespinnsescacanseservaverses LED siriasa 990,00 Centaur Champion is cieaemenni tia 
SHAEAIÓOK ese arremessar na Aco E AR LES 
MSIE soccsiasens orais inss sanaa suaves ess saio su cosicassmssçãa LES sagas 412,00 À CHORE LEG 
Snagu E ua seo mn eat etas manga LER anita $55,00 | Crupo the LUCK ira LES 
RR OQURE THOMAS: ...eeeneroememensecenstenecospeonarisascesersmnee senao LES sopas $6,00 |) Duncan the Red... LE4 
NEN Tasha Lakelore....cosossssissessissnesaesassssasiicanisisassemsaness LEA iscas 412,00 bi Dwarven SLOMPEr ....iiee re Arica 
ER TASKMASTOE sscessscssesscsssssses irsipisiassssaisssinigas seres única......... $8,00 |... Enderek 08 FENA ...irree LEG 
RR O cosas rare rente única... 830,00 1] Foster Grav ii LEG 
RRRRRRRDO  UNINK Charger: esses sessssemrissorisansoeerarresencenmaaamasiasceasiniico única ....... $18,00 [| GIONDE ...ii rn LES 
ERR WOW NOGK cxccsscossasiessscssissasacssssssicieisissa escesincasiçõirs LES oa 914,00 “] Lord AndreuS LE4 
Pataça dE E NODONDOE sossscsuris ci ISO artist rena LES esses $18,00 es EE LEG 
Popeda] YAnna Falrhame...........,sceresereenssermmoerenreomareraseerscsesnssaos é, A $80,00 fa MUMMY iria e única É 
“es MAGE KNIGHT WHIRLWIND Po NECIOpORS JHAGE cessa, pras pagasse única ....... $10,00 e 
CO ES PR ao TD E PA É SD $12,00 E | 
do] Miniatura .........errrmmesseraereresmeesessssressi PRE $1,25 [5] RaxColdstone .......... irritante LE4........ $25,00 x 
47205 22864 DIO 1 a Soda: O BRA ras assmsanasanarnsaaassrsssssrenacaro pescar EES usa $35,00 
O A IN E + $3,00 [88] Ribham rag... ssssssmesssisssssmsesssmesseressseerçes LE4......... $25,00 


RR MINIALUIA ....csosscsrrssseresenensecrsenencersneaseserereremenscareenesarereos OE $4,00 e Ste SO ce PR LER ones 940,00 |: 
DA MiniaUra ..ereereee eee ER 5 $5,00 MM Searie:of Congeis... assessor ensssrss parcos uosencormasesinssiom LES. uosssais 416,00 











RISO 2252522522 sa Es e $40,00 [|$] MARVEL HEROCLIX: INFINITY CHALLENGE 
ROC AVBRIGER A cessmrenresnereces sermrareramnanas en voces crsararaemanas única........ 81500: MM MAIAS: = asas TONDADO sas 
EN ce única ....... PESOS 
RO onavi DESITOVE cscsisssssessissssesesisiesissrssstis única ....... $20,00 pe cn ia 
CRS o RD DR única ....... 825 00: 0 MIMAIAS. ans anananassssssesisensreassesas corais ecra auasasr anta 
Solonavi Tormentor ...........ceermereseeeeeeresereeerrereereeeros única... $25,00 [EaE] Miniatura ...csssssssessssesserissessmssicesinssiioserrssneissertinniseaisos Misses 
Thunder Golem ... ERES Única... $12.00, MM ANMÍIS asas essa san LE nar 
O E AR LER oisas: $15.00) [MBM MEM .........erresrroneneserscorranpnemassemponspneanaenanrspnaasanpensansa ME anpannanas 
STAR WARS - ATTACK OF THE CLONES SI BlackPanther ses Durma 
Esto CD RB sssceseeseenersesmns meme nin a 
Cartas Incomuns $1,00 RE BOOMGIAN/FEA MPS ocsasesrisssaiiscsasersarasssrneeismocana LÊ psssssas 
EEMOMBNES ROSE sicrcasissnsasssscarsesssissstaninasacosassmacais suis Rca $4,00 BUlSEYO eee Dennis 
Anakin ENPNGIROI A) ss ni sai $5,30 Captain Amefica inatas Dri 
: Anakin Skywalker (B) Go a cia ia : A, $5,00 Captain America (Old Shield) nn Qnica(B) 
Assassin Droid ASN=121 esses R ame 34,00 Constrictor/ Frank Schlichting ........... ras LE ge 
BETE WARM TT E asasassanssas assassinas ssaavanrazarças sanar $4,00 Controller... cer di DE circo 
Bail Organa (À) ......uuesmmessemeesemeesessmeseseseesseeeeee R esses 94,00 EYCIODS consncsasassasrusanisoraensa nasua oasarsat aço pasar 
o science “A $4,00 Cyclops (Old X-Men Uniform) ........eio ÚNICA(O) 
RODO FOR (A) saco ossanas pess snes as pata rc potonenda — a 45,00 Daredevil 
BAIMAMS TV DIO) iscas ur saasiesesanicaranisscs mars E nantes $4,00 Dr Strange 
Enancaor PAPA) sauna sis sesspensisasscscensessesnasasracaçõãs Romeu $5,00 Elektra (Black Suit) 
Ep | EE cosasdiõs $3,50 Firelord 
RR CEDER rro oe r A a $4,00 Hercules 
ERC RENO OUIS. cones somas onaarana rsanncere adriana suas $3,80 Hobgoblin / Ned Leeds 
RArk SCE &. COMITIAE soucsaaaacesasscss sussa ses sssussiocans Russ S$4,00 Hulk / Bruce Banner 
Eark Sides: COMPUSION........... semeremecorerooereneprastanidaigacra Ri cascas $4,00 Hydra Medic 
NINE aires eai ca ieçd + $5,00 Hydra Operative 
Bar TYISRISÇA) sssenessesansiaaanar soca PE osecsanas 85,00 Jean Grey 
BOSTUCUOIT OT HOPE acoes ssseascsemssssens serasa nisso saias o 84,00 Juggemaut 
RESBE JBMSIBITA) ecra aii nas ip eneçeçãss $4,00 
Elan Sleazebaggano(A) .........ceeeeeerereererssneeneeerseceneneraees + A 34,00 
Cl gere ço pelo do EPE RD aqi $4,00 
ROTO- 5: DUIY asscossuasassasanare scans tossismas ria ricas sais AR $4,00 
COEN Mg RE NPR e Eros $3,80 Mr Hyde 
Interference in the Senate ..............eeeeerereerererenserreceneneos E sai $4,00 
Jango Fett (A)... EPA Dias $5,50 Professor Xavier 
ANTE PORAD! cscsarasancazorss serranas renata tas raras $5.00 Professor Xavier (Hover Wheelchair) 
Boi dar BIKE PA ques csrsssrmo as areas PE ascsnssosas 94,00 
dO Be do + Ena $4,00 
edi Council SUMGAS: .ssemere cce sesrsssansartasonsesuvocenssuseraeeirss DE nesuregeio $4,00 
dodi Knight'S DeTelocton ....i.assesaassesssrissaassasiasensissensivesto DN essonnisia $3,80 
Bam: BUTAS ss assssmsassscenirasass isentas sas rasarsnresisanaatastais PE users $4,00 
Naboo Defense SIAUON sesuais sina Nas $4,00 
ES ian KenoBÃE ro renenor rem ce nome pers rererrorsanter Diino $5,50 
RIDE SAIDO aroceresoos sans ssanpaaacosenspranrcaanas ini $5,00 
DEDO NATO ssarisasssssans arrssrenaaars asas aspas Tas enseada RE manias 33,90 
EJOME AINDA (A) sas una Fun $5,00 
Encaimo Amigala (DO ememeeoemserreremerorrera serem neenserimrr cosmos io $4,50 
ENS DD vossas tucisores ronca cana Op cua anne — E $4,00 
PIS BORA) sssnssasisseasasiasaanana soar missas EE asascsnaas $4,00 
PIE INE SBCOSSION = :=25 a IL Hasan $4,00 
CO dE o, A RA 93,80 ES 
Queen Jamilla(A) ......e eee Re $4,00 | hhesas de Jogo 
Ron NS $5,00 Leilões de Livros 
SaCÓro EMO sx=ezosecssas pecas acres sesrsenesvaeasisanataso RA $3,80 RR ad veis: ce SR RR 
Seek the Council's Wisdom ............ ret Ruca $4,00 gi Apresentação de Animes 
E SECAR O)  noeco $5,80 Sê E MUITO MALSH 
DINDE QELIGC EAN ss aseroseeaessrso sas rerreonoaaansastiçços A $4,00 
Rar got UA SENADO asssssasssssesosssasssrs senai E usas $3,90 TA) Gnitbius fretados saindo de diversas 
RO a DR a UPE $4,00 ERR AE dio edi a Dad à 
Trade Federation Batileship Core ..............seesemeseeremes à 34,00 pesa ad id oc cd lo - 
RAS SEDA eonrsisecncessssracssaacnerenanoroproncasa encara EE raia 94,00 “prea com piscina e quadra aber 
à Tyranus's Geonosian Speeder(A) .......... Fasano $4,00 dei | 
ENTANUS'S Solar SBNCT(A) sissassssurissniis uentassassspsitaaiaa ração E aguas 94,30 Dogg Na LR a 
Tyranus's Wrath........... rs rear icamanemes $4,00  ezenas Ge performances góiicas 
War Will Follow ...............i series a $3,60 [| “e meajevais. 
Cep TE O RR $3,80 id E »ensitares e 51 anas 
5 RES SOON asus sssass aca ssmsmados RE assa: $4,00 | : 
A ci PAEA O o meaiaao $5,00 Garanta já seu ingressa para a maior festa alternativa do, Brasil 
EEE Yoda's Intervention... sereia A $4,00 www thorns.com.! 
RE WB SS GI) (A) scssssssssssisisssarsmsacasinasasasmimena Rise $4,30 É Ou passe à resto da vida imaginando. como fai 








5) Puppet Master / Philip Masters... LES sesaas $35,00 
PPP NPR RR DR PR RR E ssesraonças $6,00 
ERAS ousasaresiararsissseissrtisaasamcas tados sra raia sagas única (6) ..... 820,00 
Es RR CUICKSINE scan assis ssa asas Ô quarêuaces 4600 
Co E PR DO NE $10,00 
“= Shield Agent / Gabriel JONES ........ reter E $20,00 
="4 Shield Medic / Tia Senyaka ................ remessas Ena $50,00 
Etequastinna SaDretogth / Victor Creed ............... cn ereseerenseneeseseness LE screens 990,00 
co nosmie] Scarlet Witch... eira 5 ... 87,00 
enesernasa Skrull Agent/ Nenora .....s.sesermmsseseecrassserressseresersesrermaso LE e. $20,00 
pets] Skrull Warrior / Raksor ..........ecceesermisesestamesecrmrsssarreaes Essa $30,00 
CO Eq PR Promo ...... $10,00 
CO ÉSS AS ir RR $10,00 
o piulaitrin (BIC SU) aussusasauienisessscsrasaacases única (6) ..... 825,00 
RR CIAOS essas aa única (6) ..... 830,00 
E TR snes sc ememenenenerennconms + $20,00 
Cs circo Thug 2/ Josy the Snake .................... in mermeerereemeeenss O ain 419,00 
RR Ulron o ssrsreesesmeemrressreerormertesremenmrererorommr estas ut — a $10,00 
Ci E única (6) ..... $25,00 
1 Vulture / Adrian Toomes ......... esmero LÊ esses $40,00 
oeste id Wasp (Smaller Size) ........usscerseemenereerssersernseraseeseites única (6) ..... $20,00 
2 Whirlwind ie eeieeereeeeterenteteeees - MR $5,00 
ra verve Wolfsbane / Rahne Sinclair ...........cssisssssessessessensssisasaeass É E 415,00 
Rs PP PR $10,00 
e Wolverine (With Katana) ..........s.eissni e sereriarires única (6) ..... $20,00 
RO PEADRE! assa asa EE smude $50,00 
MAGIC JULGAMENTO - JUDGEMENT 
Cartas Comuns $0,50 
“| Cartas Incomuns $1,00 
“4 Cartas Foil valem o dobro 
E ALA BASES ossec Dourada .. R........... $12,00 
Balhor tie DEMBA ss saaassssessaamssssssussacassaiçais Próta se Rise: $4,00 
BRARO POR usas ssessare semen Vermelha . R............. $5,00 
RO BUG WS assa isis Vermelha. R............. $4,00 
peer] Cophalid Constabio assiasss-scsssiisrscsersececcenoemenseneroa Azul ..... Re... 94,00 
EE Comander Fesha .............ecesesesaassenearenaeenesesranms Air pe A AR 94,00 
RE CrushofWums ....... eme sconeseerereserrersoorcersertarois Verde .... R............ $4,00 
2º] Cumning Wish... eee 7 PA A $6,00 
DO DEMAIS. eras eanesaa ETTA. curas nsrossamal $3,00 
“='| Dwarven Bloodboiler ...............issmers Vermelha. R............. $2,50 
BRR Epic SUÓDE usasse Verde .... Re. $3,00 
CO RED | Verde .... R........... $4,00 
E ROUGAA DIDOA ossos Vermelha. R............. $5,00 
PE E Vando Ras 37,00 
RR GO sessao ENGIGÃ o, Mis meneame 98,00 
«1 Golden Wish... erre o (e O 83,00 
Guiltfeeder ............ ns eesereeeeeererererreeos sa RR - $5,00 
“4 Hunting Grounds ............. rem Dourada .. R............. $600 
Jeska, Warrior Angel ...... as Vermelha . R............. $3,00 
LENTE crecosessces raceroniesaarra a Vermelha. R............. $3,00 
LEVAR VAGA. nos oper mor VETOO are Risuavasa $5,00 
MARCO ssicesssisisasssataai sinais vasinass PROA. saco Riscssaasas $2,50 
E MISS WO osssasesescseanasassarasasracçasas Dourada .. R............. $9,00 
À MISTO SABADO escassas caras anina AA ss Russ $3,00 
E MOV SA ssa Rasa EA = Musas $2,50 
Bm Nomad Mythinaker sis sessiisiseosimira Branca ... R............. $3,00 
“Phantom Nantuko ............ sn eeeerermeereneenios VETTE.... Recrsmusesees 94,00 
Phantom Nishoba .............eeermeneeremeereeaese Verde .... R............ $9,00 
nie Pulsemage Advocate ..........eeeeeençess Branca... Ruas 92,50 
BRs ne Scalpeleás....s.eememnserrereemenemesssseersimsnssstsecer 5 TA: $4,00 
ERRRDIO SEGUUME .icioaccscorsreamsssenimisseriassssaserisssensssiçõõ qi ARA, PR $6,00 
Recs o BIA ui Ruins $2,50 
SHAMAN SETRANCO: cas asia ssecosaninissasamsasasasisuasseços Vermelha . R............. $2,50 
Et RR RANGE as Rugas $5,00 
Pies S0litary Confinement ..................ssson ess serenas BIANCA Rescersiiraas: 94,00 
BRR Spellack ossec piissisasiisaaiossroseoeenerseraços Azul ..... Re... 94,00 
E Sutured Ghoul............eememeeeeneeerereseesereas Preta .... Re... $2,50 
Fe2o 7] Sylvan Safekeeper ................... imersa Verde... Rise $6,00 
2) Telekinetic Bonds ............. e eermmeesmeseseras Azul ..... Re $2,50 
pm TestOf Endurance ................... seres BIANCA: o) esaresraanãs $4,00 
pos Thriss, Nantuko Primus ............. seres o $4,00 
Ea 1] Wondgorger Dragon .................ssvereee Vermelha. R............. $5,00 
es o Wormfang Behemoth ..........secimeessmesssersess DAS auge Rescouinia $2,00 
Eneas Wormfang Manta ................ssssiiestrirermsestertts ra PR $2,00 


ERA 





1] TORMENTA (TORMENT) 


Incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 


E PE e AR RES $3,00 
2] Ambassador Laqualus ........seeiseneras AZ usas $4,00 
Anigol OF REBUBON .acasascaisissas eras csusessacesssesrassas BE vas Raia $3,00 
O BARÓESIDUE: .ssssssiicsssasamranassaras VM soa $2,50 
E CEPRARA VARA! s. cossssssssscmsanscassamasaus | ov ARR Russa 52,00 
“=| Chainer, Dementia Master .................. PP sas Pusuararvasãas $6,00 
RO Dawitorho Dea .. assis ssserricamassicssocenmsanomes: Pr... Esasmesstaa 42,50 
ve] Devastating Dreams .......eisesesseasimiseaisicess VEM cora Ressssassa $3,00 
E REISOEOREcesern sesmaria + A Russesaçs $250 
O GIO LEARN css VM: saca Riasaasricanas $/,00 
DR CURI. ssesssassesesesaasessssrssavennesanaç VE qissas Riramacaçs 54,00 
E HE BORA ssa rsrsrs VIM auiasssascsarassa $3,00 
NG soncs sss ias. PE acassa A icasecanecam $4,00 
ICRUDO. asqass comesaiaserarerraanisncaas cri ac sossmatças EE as Ecsesuesana $4,00 
REIS DIGAS: ca seems sauna Pr... E cansspsane $3,00 
E PR VE asus RM siesasmas $3,00 
aaa E CUGAUN. ceconasas corr assess nan tstcanas E cama ara $7,00 
O EA PI PÉ sai Rascesaaaris 32,50 
“4 Liawan, Cephalid Empress .......eseees AP $3,00 
pet DA BÊ sus REnisasateneas 82,50 
o AA q O $250 
RO ae ni q a ii a A Ds csuceneaçs $2,50 
AEE a AA issues $6,00 
aex] Nantuko Blightcutter .......sesseseseesesesecesemeeseseneeses VO antas: Riscsssascocas 500 
E Naniuko CUNADOE sssccrseasasenneasesaesepansaa sas VO ssa Rear 42,090 
De Pfiasas PRA $12,00 
E MOSDITO DAME csosssecs ascendia nuas VE asas. EM icssuetumas 93,00 
DO QUEIMASIES score meneame E A $2,00 
ste Rad CTT + VE assa EEsvsazemãos $3,00 
DO: ORE ne ce rar ano mnssroniuaui NTE sora: Risancasasis $2,00 
RE DE soro Riuncamreniss 53,00 
ão RR DE: ssa PA $2,50 
Possessed Barbarian ..................es A $2,00 
eta Ro | Vl A 92,00 
Ce de 0 EEE Enio DE rise 92,00 
0 RE 45 A. PÇ $3,00 
Cc PENSE Dame E $3,00 
Ce = a DR scienitiiná $250 
Co IE PE crias A $4,00 
HG OMR: esses ereeupainsisans: 1 II PD $4,00 
Skuliscorch .......... e eeeeeeerareerereeetaços VIT css E read: 44,00 
TENSCORdENCE,..cseeermeesossresarse viera emensonsesenmeno Br... DO iii $2,50 
Turbulent Dreams ..........eeeseceeeeeeerereeesaenas Des A $2,00 
Vengeful Dreams .........meseeseseaeeeeeereerereraees BE rio + PE $3,00 
ODISSÉIA (ODYSSEY) 
Incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 
DE cresc neces meconsdEstcom ragtasisnaaas A ga assentos 54,00 
Ancestral MBA .ecmesaes assis ss aueesranmtanes Ecos E $2,50 
ii AI NA Elia RR $2,00 
Sano p ei a E suas A $3,00 
E EEE DEE E BE os | ME $2,00 
Delaying Shield .............. seres E cone E iicenáiiva $2,50 
Devoted Caretaker ..........eemeeereem a Ee aid $4,00 
DIVINO SACIAMENE roses crseeracerraranee nero cerserenrars Br... ME $4,00 
Dogged Hunter .............eeenemeeeserereemerera BF sscaão ÇA $2,00 
Eamest Fellowship ................. serras BP aase 1 AP $2,00 
Graceful Antelope ............eemeeeseisareeeeeos BE ue comia $2,00 
o AM et «PP E coma ita $250 
RR ii DO aecas A $3,00 
Lieutenant Kirtar ......... eretas Ei MD $2,50 
Master Apothecary .......es ini E A $2,00 
Mus Sa. crescerem ais semeia Br... 5 AS 94,00 
Pianna, Nomad Captain ........ te BF as —, 82,50 
Wayward Angel ..........teeneeeeeeeeeeess Br... + AR $3,00 
=>] Aboshan, Cephalid Emperor... e A, AP 42,00 
“| AMUgada .... is eeeeaeeseieeserertero = A $2,00 
Battle Of WiIS ........ eternas BZ... Dnit $2,00 
Cephalid Retainer ............. eee é nai RR 7411 
Cephalid Shrine .............. seres DE sois E 52,00 
REC o APR | $2,00 
E Cultural Exchange: ..cesmmesmasoeseseseecenesesmesarsmsesgeacs DE cuco A 92,90 
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Cc AEE 5 AN - $400 || Deserted Temple .........eeemeeenieeas q = $300 |usssiiios 






E PI ED RE $400 O OSSO VON: cermooreperemere rec or eres pesrperoermenenms à RN ini iand 9250 
| AE PZ Re. $2,50 =] Petrified Field ..............er seres sereenssecereraeeeness à SD 32,00 











Pedantic Leaming ............em ini "RM PP $2,00 “| Shadowblood Ridge ......ememeeremeemeneereacermeemsenes ar ; $3,00 
+ o a er 5 $3,00 Skycloud Expanse ...........eeeeeemeeaeeeaeas - q ca 93,00 
| Shifty DOPReIganger ..cacssscsescestesesissesesasiessastescêmes DE sons Res $2,50 eleita 7 E DO aniónicica $3,00 
| Thought Devorer ........cmeemeeseenieers AR = $200 Tarnished Citadel ....... eee Ma $2,00 
RENO SUGCIA ssssessssssssisessecssasiaess sssensisea PE osso Pinot 54,00 . SÉTIMA EDIÇÃO 
RRRRUNZO assesssccssssssssssssoscrssssmseensesrras es entes 89,00 incomuns $1,00 
RR Uri fyino Thay s.ssssssssssssssssesemsssssssessesrsrsmas DE scan | ESA $200 [:.=:] Comuns $0,50 
DA Upheaval ss seseseseeseestees AD A 53,00 Cartas Folivalem codóiro 
E Bloodcurdler eescereeeeeeeeesaseeseesessss a Eos nei 32,00 Inversão Abençoada(Blessed Reversal) ......... Br. Ro 4200 
TEN Braids, Cabal Ai 4 RN E xcos DO aii 56,00 Pedras Rolantes(Roling Stones) ........ es e Bo 4250 
oo Cabal Patriarch ii PE crer anti 82,00 =| Antífona Gloriosa(Glorious Anthem) ..........e Br. Bo $500 
] CabalShrine ..... ementas a é 52.00 Reverter Dano(Reverse Damage) .......... Br... Ro $250 
| Cursed Monstrosity ........esemesseseeesestes PF rss Riema S200 || Pária(Pariah) aeee BI cu Renee $3,00 
= DOCAS cessar racer esmaga Pesq Duo 82,00 Adoração(Worship) ...... eee Br. Ro $600 
scores essonenoneesenasom EE nro Eee e Purificar(Purify) eee BE sos Reis $2,00 
f Gravestorm EN PR ee A 4,00 Herói Intrépido (Intrepid Hero) ...... eee Br... Ro $300 
mos Fauntng Echoes di PT em Rem S9,00 Ei cateeçie co a + A = (A DE oiii $2,50 
7 Hint of Insanity entemseessneanasssems vas pensas caso aaa nsanstananso E caga Rice cosantêsero ANADO Paladino do Norte(Northern Paladin) ............ Br. Re $300 
2] Mindslicer .......... sessenta AUD , S300 |: paladino do Sul(Southem Paladin) ......... er fe Bo 8300 
48 Mortivore eereeneerteereerereemmeet dci PE eee suada 54,00 Mestre Curandeiro (Master Healer) ........... e Br Ro 4900 
s Nefarious Lich eeseeeeeeeeeea name mmemmmmememeemeemee Na DE clone 52,50 Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) ..... Br... Ro 4200 
Repentant NAN secretamente PE ame Re 55,00 Anjo Serra (Serra Angel)... EE arame RR 96,00 
Stalking HIOONSUGKES e csaesiraentormesresuerosaprrromçmaem DE meia A 82,00 Arqueiros de Elite (Elite Archers) ......ceess Bro Ro 8200 [55 
Ante PacÊ sesumerescssesusese ervererimestentryeseroresveraano PE es ii side 83,00 Cólera de Deus (Wrath 0f God) .........ee Br. Ro $800 
DRE sereno somem e E ore Rim se 00 Oposição (Opposhion). ......sepeseecosmssueenoe coseensemçseros = APR 89,00 
| Traveling PIQUE: mresnsersoanatte srprsercesesensrnpemmos erreeee PE ueços En ca 82,00 lusões de Mediocridade(Delusions of Mediocrity) . Az ..... Ro 4200 
caçada SE Ym ..... AB 8200 |: Memórias Ancestrais(Ancestral Memories) ........ AZ ui Rerum. 4200 
Bomb Squad ..essemermeeseseremesmeesemssemeseeseee Wim me Reese $2.50 Equilibrium (Equilibrium) «eee AZ is Reims $400 
Buming Sands .............. ane sanessmessee eternas VM rem Reeesoresms s200 Evacuação (Evacuation) ....... eee AZ ii Res $200 
Chance Encounter ri a VM ia 82,00 VizzerdfiX(ViZZErdrid) «unirem a Ro $200 
Dywarven ShFÍnB ...sssesessseseemeeseesmmrereeeesserero WIM 2iume Renmeesreeo S2,00 Deflexão (Deflection) ................. eres + - 32,50 
Epicenter eeereeeesenesanseremeeseeresesesermmmmmmmemememmeeeo Vm ..... Aa — S2.50 Senhor da Atiântida (Lord of Atlantis) ............. AZ Ro $400 
Kamal, PASMIDBIDE ormpreemararmsenseeeransnensemnaro VM .m- R mens 85,00 Visão Fugaz(Fleeting Image) .............................. DE: rms O caido cmiiiá $2,00 
Magnivore nm aeseemeertereemenaemeeeeemmasreremmaresserrensaso Vm ..... Riiceiees 83,00 Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) ............. Ao. Ro $200 
Ci ce A E Vm ..... Res 52.50 Adepto Temporal(Temporal Adep?) .......... o. Ro $400 
Molten Influence ...........mueseeereemsesseeseessesseee UM iiee Renner S3,90 Arquivista(Archivist) ............. ss ereereereerrereeros DE: .orara E $2,00 
E SS. E Vm ..... e 52,00 Barreira de Assombro(Wall of Wonder) ........ A. Ro $200 
pica For opaed a A di 92,00 Mawcor(Mawcor) ............ cs rererereeesereererereresares AZ. De cairadái 42,00 
Sn ERRA asse sreememermmsemeneremes UM ue Remeiea $200 Gênio Mahamoti(MahamotiDjinn) ..........e e O: $400 
Pardic Miner a via Vm ..... = E 82.00 Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) ............... Ao Ri $200 
Savage PIPOGAL .eeeeemeeseesesmeessemesseeesseeessees UM iii Reese $2,50 Hora da Escuridão (Darkest Hour) ..........se PÊ cumes A $2,50 
deize the Day .....saseesaeseoeseoeeeseessseeseeeese UM eres Renesssêns 3290 Opressão(Opression) ........iimeeremmeerreris Pr ui Rei $2.00 
Volley of Boulders .....ueeesemesesmesseesessemeseees MM acess R esssnrisas S200 || Reprocessar(Reprocess) ........itesmimesms Pr Re $2.00 
BearsCape ..... utentes VA aesses R eeesresssa 93,00 Cobica(Greed) ....... itinere Pr. Ren $200 
Call ofthe Heard ........... eres Misa Rossas: $18,00 Éter Maculado(Tainted Ether) ........ re E Rear conse 4200 
EINOROONARE o ccorenenertoracora snes aseter Ros ERTa SAS TERRE Va ==: Riso 8250 Resquícios de Poder(Dregs of Sorrow) ........... Pro Ro $200 
Ground SO emerson etnias WA ceães À essas s200 Perseguir(Persecute) ...................... ds A ni a 93,90 
FIOUSHIO VUISDOR A msenerscncrans em ennenare devias dana eereenenso Vd ...... Rasa 83,00 Assassino da Fortaleza(Stronghold Assassin) ....... Pro Ro $250 
CIC ALorsrcocsrrarennas onnna aero varia Vd ...... Rossas S2.50 Trapeiro(Rag Man) ....... ese Pro RO 4200 
Rod ANDES ssa A Pe 34,00 Paladino do Oeste(Eastem Paladin) ........... Pro Ro $300 
Hantuko Mentor PE RROSHIDATNEDONNAESORAA RASA ERRANTE VO «rm À esses S250 Demônio Vociferante(Bellowing Fiend) .................. PÊ sera Eceánia 32,00 
RANIURO Sine aranenepercantopTenasEnemanAtaGanLEnee PAS VO ses Eeeciçõta $é00 Ressurgido(Revenant) ........................ é Riad $2,00 
NEW ONGS: neensraama seonessaneroas asas miopRvniaionadaN indo Vi ua sans: $2.50 Horror Abissal (Abyssal Horror)... Pr RO $200 
CIA SO Cv NR VE q. esa 4,00 Anjo Caído (Fallen Angel) «ie Pr. Ro $300 
Seton, Krosan PIOLBCIOS ..essesssesmestesameseesesseeso VA see Ric s2,00 Contrato Infernal (Infernal Contract) ..................n. PES Pepe $2,50 
opelibane ERRO asa arara rca Mila ego NS 55,00 Pesadelo (Nightmare)... Pr. Ro $400 
Squirrel Mob ...... eneennaseerneerenememeemmmsemmammasana VO us Ru sairesuais 85,00 impaciência(Impatience) .......... reste VA o nie $200 
- 7 Stone-Tongue Basilisk ................... ses ER à $2.590 Duelo de Mana(Mana Clash) .......eesieies = 4200 
DA Terravore esses VE sao assis 54,00 Tumultuar(Bedlam) ....... ist a $200 
= o Verdant QUBOSSIO == reis VE qa AR E Fogo Grego(Wildfire) .........e sirene Vin o. é po $250 
E EDDIE sacana esa aa VE aguas Pias aaça s2, Assalto Sísmico(Seismic Assault) .......es E $300 
RR O eee DE arts Rsssessi $250 Infemo(infemo) ..... ses pn O ti $2,00 
e : Decimate PPS PAPO A SIRENE TIA ER E OR EAR RR SA ERR Dr destas R cecacsavaavos 52,50 Okk(OKkk) aa a e Ym an R senão $200 
| lridescentAngel............. isso DI, casgens Mlosqusecomação $8,00 Mago Ígneo Imprudente(Reckess Embermage) .... VM ..... Res 4200 
E” Mystic Enforcer eemeeseoneceartammenacemeecerereessassaseesses Bla Essas $10,00 Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) ....... a $200 
ec Shadowmage Infiltrator ........ussussmesssesastams Di sarro Russo $13,00 Orgg Treinado(Trained Orgg) .............eeeenersesenes VA suo Rquissoçnas 82,00 
Ear RAMO DRAGON aasssossssssusssesseems asa isssseses DF ss Princesas $5,00 Dragão de Shiva(Shivan Dragon) ............ Vin Ri $700 
RR Catalyst SLONG scu..ooss sos ss csssesessrssesss AF su. Elsasaminania 94,00 Dragão Avémeo Escarlate (Crimson Hellkite) ....... Ym ..... Ro $400 
Enarmied PANDA casaca secas onsaisisaniiaãs DÊ soros Rise 62,00 Terremoto (Earthquake) ........ serie Ym RO $350 
- Junk Golem ........useeseemesesssmmseesseemestarse AR 92,00 epi gi (as q q Wifi cão Riscsnuaa $3,00 
Mirari ERR RR ARE MR MSN ER ER Rscassanmas $7,00 Último Recurso (Final Fortune) .......eseer Wii oo Ro $200 
Ra Jg Ma scams acassaresas Alrossis Ricsistáaas $2,00 Rei dos Goblins (Goblin King) ........ eee Wim Ro. $350 
ERUStal QUA -scsessssciasssse asma sesssrasemassscsarsaas TT acenss Riccsmusssaos $3,00 Assalto Implacável (Relentiess Assault) ........... Gi o Eis $300 
Darkwater Catacombs ...................... scesasiasmnt T asas Riisarssuaases: $300 | Colheita Precoce (Early Harvest) ......... ee Va RO $300 
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Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ..................... Vd ...... 
Florescência Vernal(Vernal Bloom) .............es 
Ressurgência da Natureza(Natural Ressurgence) ... Vd ...... RE cscssenacas 32,00 





nenesnnaassas 





DROGA PRN) ans ao rca nais ssericesa sacra VÁ suas | Ra $2,00 
Revolta da Natureza(Nature's Revolt) .................... VA a: Eesesaesssaçe 82,00 
EUA (HUMGNO) css saressrsiscanirsiossascisnmanaaaç VA oras: Reassanesserias $2,00 
Arqueiros Elficos(Elvish Archers) .............e Vl. ssa Rasa $2,50 
Campeão Élfico(Elvish Champion) ........... VA ss Renee $4,00 
Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) ............ VA sonao RR assanssas $3,00 
Druida Ancião (Elder Druid) ............ NO secas DR asresamnça $2,00 
Elfo Flautista(Elvish Piper) .................sie VO sau a $7,00 
Gatos Selvagens de Uktabi(Uktabi Wildcats) .......... VO msm socar $4,00 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) ... Vd ...... RR ssssssatesoa LDO 
Elemental dos Espinhos(Thom Elemental) ............. VA caso E $4,00 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ................ a DR casaram $13,00 
Abi 7 APAE JP Rasca $2,50 
Pedra da Submissão (Meekstone) ............a e Riessssrosss 32,50 
Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome) ................... ÀS cisuis A $2,00 
Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge) ...................... AR senao 99,00 
Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) ............... DE cem; E $2,00 
Livro de Jalum(Jalum Tome) ............ es. AE assa Nise $2,00 
Orbe Estática(Static Orb) ............cssereereres DE coeps amena $5,00 
veia Tapete Voador(Flying Carpet) ...........ss si A = $2,00 
re ce2224 Mina Uivadora (Howling Mine) ...........eceraeerres RR $5,00 
ecl Mó (Milistone) ....x..... eee A 7 RE $4,00 
esti Solidéu Enxertado(Grafted Skullcap) ..................... ÃE cu E inioiiaçõs $3,00 
cit Ovo Leteano(Dingus Egg) ............eeemeeremeeneas sad estrito $250 
rs) Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box) ....... AF ...... Rei $3,00 
ori =) Escudo de Armas(Coat of Arms) ..............eeee + A $12,00 
=" Caldeirão de Tempestade(Storm Cauldron) ............ ON, $2,00 
Besta de Carga(Beast of Burden) ............me A PR $2,50 
vet ed Maldição de Feroz(Feroz's Ban) .......................... DE ssa A $2,00 
7 ==!) Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) ............. Ar. Re. $3,50 
2») Anel de Aladim(Aladim's Ring) ............... rat E iii $2,00 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ..... T....... in qu 39,00 
Macegal (Brushlands) ...............sti erre À cogu à $5,00 
Cidade de Bronze (City of Brass)... a cen $5,00 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) ................. À niãs insana $5,00 
Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) ................... dE aii iii $5,00 
Fw". Rio Subterrâneo (Underground River) .................... q O $5,00 
cw vc] MAGIC INVESTIDA « ONSLAUGHT 
esti vs) Cartas Comuns $0,50 
Cartas Incomuns $1,00 
Cartas Foil valem o dobro 
Aggravated Assault .......... eee Vermelha . R............. 54,00 
Akroma's Vengeance ............eeeeeesos gt 5, PA; $6,00 
Ancestor's Prophet ........... meses BIANCA! ces csusspapeeso $3,00 
Arcanis The Omnipotent .............emeeee + PA. $6,00 
Artificial Evolution .............. erre o IV; PR $4,00 
ORE oiii or; DA 93,00 
Aven Brigadier .......... e eeemereeermemeeranseieas BianDA o Recon $4,00 
E ao SER EE VENTO core Porra $5,00 
Blatant Thievery .......ceseseseeserereceeecereseeerrereros "rs A — $4,00 
Blistering Firecat .......cscseseseensesasacacessemsassenensos Vermelha . R............. $8,00 
Bloodstained Mire ............ semen Terreno... R............ $6,00 
Butcher Orgg ..........eeemeemesreemeereros Vermelha . R............. $4,00 
Callous Opressor .............. e ecerreemesemseeaeseeeaenos re DA $3,00 
a RT Branca ... R............ $3,00 
sr cds ÉS + A Branca... R............. 43,00 
“5 APP Azul ..... Re... $5,00 
Contested Cliffs .............eerererecemsesaeneneeraeneneneos Terreno... R............. $6,00 
Convalescent Gar .......crsaesecrensarnaormensnesmene serasa BÉGNCA: ces: operam $3,00 
fa dr dE Ts 174 O, 93,00 
sa Cryptic Gateway .......... eee Artefato .. R..... $3,00 
= 806405 7 PES ce cnsentors $4,00 
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Exalted Angel 
A * False Cure ............... PRENSA 
RA 7 Flooded Strand .......seesseseeeaeesercseereres TBITONO ,., Riisisrereres 
4 Dad AMÃ ha are 


Doomed Necromancer .......... mea Preta .... R............ $3,00 
Dragon ROOSE........ciieesaeeeseessereeeeerrraeertas Vermelha . R............ 44,00 
Dream Chisel ............eeerterees Artefato .. R............ 84,00 
Ebonglade Reaper .............eemmeestenees Preta .... R............ $3,00 
Elvish Vanguard... errei Verde... R............. $3,00 
Enchantress's Presence ...........tmeses Verde .... R............. $3,00 
CDA cru emenrcasigoraromosornsentancasas 1 UR. 93,00 
Entrails Feaster ..................... rien Preta .... R............. 93,00. 










Gangretious Gola ...asssssaseaacisaisassiesssesisaa Preta .... 










CIDADE sanar caresrsananssnas is aereas aaa atrasa: Verde .... 
Ep PRO PA Branca ... 
GOD PRSGENEE. osmossssanasrsarascorenonamaismanas Vermelha. 
Gobar PROAC usassem uissamararansa Vermelha . 
cas Goblin Sharpshooter .............. cr... Vermelha . 
EIARO CONSBUNA asssrcss creo ara os cisasssasa Terreno... 
irado PA Vermelha . 
ip ice EO Vermelha. 
Gravespawn Sovereign .........eemsmesiees Preia .... 
ago ralo 17 4 E Preta .... 
QUSICIOAKSAVIOE ...cerrreemmenosemoreonoeeeoneneanos savsurraas Branca ... 
gt do AD Branca ... 
E crencas Ur Preta 
sit é é 4 A Verde .... 
DELA BONO vistas suserocormeraraasoronsen sena racopetasa Vermelha . 
Ixidor, Reality Scupltor ................ serenas Azul ..... 
Jareth, Leonine Titan «.ssessiessisecesceneosisorsiro Branca ... 
RAROOR cosa rn pesca Vermelha . 
Kama, FISLOT NOSSA usuais Verde .... 
RrOSAN GOIOSSUS ..,2suassesssesss assa ssuacusazpacaisagaisçia Verde .... 
ER SUDO ssa somas santas cmi Vermelha . 
MARE FERIAS a cussaassssascosascrariasnnecs Vermelha . 
mia Menacing Ogre ........sssssssesssessisersscesseseseseseeção Vermelha . 
2] Mistform Skyreaver ..........csesscssesesisesesesssecesesaes Azul ..... 
O MOMZAO assessores aseiesssaseessasna pressa Branca ... 
ema Mystic PrOPOrÕONS ....ccsscseesssserssissasescssesssisessenis Verde .... 
RO ORI) cssssisamssssssasssesesesessnisras Branca... 
=] Oversold Cemetery ............cscss see serceercecaseero PIOLA 
policias ST e A Preta .... 
o agi ieto 4 <A Verde .... 
o o 7 MSN Azul ..... 
Paluted Delta ...............s e cneeessersersereresneios Terreno ... 
FEVONE: TANDO. ue suersoenemenasuans cevennes enramcniantcraas Azul..... 
PE ca re 7 Azul ..... 
Ravenous Baloth .............. eee Verde .... 
e A Azul ..... 
ie de fit | + Azul ..... 
Riptide Laboratory .............cceeeseesersersesserseseso Terreno ... 
ENO AODNCALOS ........senocereorenesnconeoneronesesneassas Artefato .. 
NE Bi RPPN Vermelha . 
HOR BIAdOM BO 2:2:=cuse sesuais iara Vermelha 
HORNO REGRA 23ssza gasosas mac Preta .... 
DIE GE MIRNÇANT ss: sis eis sas essi a Branca ... 
Sigil of the New Dawn ....................s sine. Branca ... 
ONORE SDECÕEE ju sasassisassstassisnamsasenisianpmcs assada Preta .... 
BRIGAS SPO: sa scosseresssoaessraeiisasisiórcesiaiassaiias Verde .... 
Silvos, Rogue Elemental... Verde .... 
SRITR-PRO:IMABSNRIL..sscossnsco suis cssciassassnacasnenvesãs Vermelha . 
SIE OR ANCOSIY axnsusssisssssssirasssasissasaniassesanáisas Artefato .. 
SIA DOGDO ccsesssasesisssaisasaissranicsasosstaass cima Verde .... 
REMO scusssosesessuvo ns amisian ara mistaacamandenãa Azul ..... 
SMOESIUNTTE csarasiciassesr sscaanesstinsanaieanaatcrs ana Vermelha . 
MORE RESINA oras ecaraacamsars Verde 
ETC ee qu + Preta .... 
SUprenmte MQUASIOS scusenssas ires iciaaersrisaaramesinisas Azul ..... 
ENTIDIODO NUNO! cxersaecacscssmesantassancensasosms Verde 
TERAÇAINO VVLRÇA cssessiasssa: samira irrcacaapaass acosecaço Verde .... 
TODRADAR.verassmaisasanonra picasa pasa sua Vermelha . 
poa po AP RD Azul ..... 
po BO 1 PR Artefato .. 
TEUS BONO. sarcasmo acena Branca... 
Lndeaa GIAGIANOO  .ssassisasossanssasaecunasssanamariao Preta .... 
LIDO GIO rsrs sora aaa Terreno ... 
Vaga te DIGAM. qnasanosmasanarsmiasaão Preta 
VOTADO PIOUMIV «cnmazuscicosas carcuscessamecenorasunsaço Azul ..... 
Weatherea WAVIAIEr «ensaia aecsaatmiesse 
METANO aspaesros sirene iaaniaaaa 
geito PO 
DADOS ENA! casacos mpencs sa essa 
NUDE EU escrasesrereras temas narra us 
er oe fe Ré ANDO 


Words of Wilding 
NERO OENNTIO: essrenasneasraoeanrir ousa prosa 


EESC 


2] Words of Worship... anca ... 
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Ele é o segundo baixinho mais invocado 
dos quadkinhos. Mesmo assim, não vamos 
esperar 27) anos para contar sua ORIGEM. 


www.holyavenger.com.br 
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Punhos e Espadas Livro E 
do Guerreiro .. 23000 JT 
D&D Esculocio Mestre 150! | 
É Cidadela rem SO imo 1050) 


| Forgoiten Reialnes Ed 






































E EPE e VaMPIROS 
7 RAE E SO ini MiTOLOCICOS 
EM E Meire = oltenis == 
a am ENARO, EH “Mágicos ta 
s Me Sl RE o a 
PS 
E 
4 Itens Mágicos p/ d20 capa dura ........... 45,00 ( ) Arkanun 3 edição ..... srs: dA À 5 00 () Divisória p/Trevas c/aventura ...... 10,00 ( ) Clube de EAUER ral aopars ramos 20 00 ) 
EE SER Itens Mágicos Vol. 11... ienes 2000 ( ) Guiados Jogadores serra 20000) Templarios .....ssssessssseseessesestroa 12,00 ( ) Guia de Monstros .....mseeeseecssseeeree 25,006) 
A D&D Livro do Jogador ................ 64,00 ( Guia de Armas de Fogo: ed. « 25,00 ( ) Guiada Europa Medieval... 20,000 ) Inquisição ...ssssrssesseereeestees 12,00 ( ) Spiritum, O Reino ds Mortos op consulte 
A D&D Livro do Mestre eme 62,00 ( Demônios-A Divina Comédia ....... E consulte Vampiros Mitológicos ...esverese A consulte Inimigo Natural... 1200 € ) Grimório 2º Edição «mem 36.00 ( ) 
D&D Escudo do Mestre ..mm «15,00 ( RR Assassino de Almas users L6.00() Invasão 2%ed. certame A 20,00 ) Arcadia (Fantasia Medieval) ........ consulte Lua dos Dragões (ficção) o TODO) 
D&D Livro dos Monstros .........ecse..e 60,00 ( MR Tormenta 3*edição ......... mes ASI0O( ) Trevas 3º edição cremes MA BOM (O ) Vampiro: Principia Discordia ......... 2400( ) Entre Anjos e Demônios ,.....s.. 16,00 (3 
D&D Forgotten Realms ......ssi : 77,80 ( E E PRETO 
Cidadela sem Sol (Aventura)... 9,00 ( 
Panos de Fundo (14 cenários p/D20) ..... 12,00 ( O LIVRO DE 
Além do Véu uma zrentura pi D20 nivel) oem 19,50 ( Pr 


Punhos e Espadas (Livro do Guerreiro) .. 25,00 ( 
Guia de Armas Medievais 3ºcd. .......... 25,00 
Defensores da Fé. stsisióóaas 25,00 () EEE 





Domínios do Medo... 48,00 ( 












































Heróis de Papel (Personagens) e CONSUÍtE Leis da Noite (live) ....... 27.00 () Roedores de Ossos Eça 17,50 ( ) Ars Mágica ...... pe: 45,00 POR: 39,00 (. ) 
Heróis de Papel Terrenos .. -B50() O Livro de NOD ..... oa 19,50 o) Filhos de Gaia oem l 7,50 CC) Paranóia ini A I9SO( ) 
RE BP] Meróis de Papel (Casa do Ter) is consulte ip mem É ao srs se a Crepúsculo em Veneza ....... 15,00 () 
” > Era E Ls | Qunasos N é ... Rs + npas > 
GURPS red. 34,80 ( ) MTO do Guerreiro AD&D... vo 29,501 1) A sogo A Cruzada dos Felicares59,00 ( ) Fianna e... a, 50 ( 3 PRO FA MO 
Artes Marciais 27,00 ( ) *Todosci Sotnas de Conversão ADED 2º Ed. p/ DED 3º Ed Adeptos da Virtualidade ...... 16,95 ( ) Garras Vermelhas ......... 17,50() aC RCCÃ. essere 30 () 
Grimório 25,50 ( ) dE raça A (etisomem: O Apocalipse ..... 55,00 ( ) Noturnos ...........cues 16,00 () Inferno. Seerniepraeno 37500 ) 
q Império Romano 25,50 ( ) Guia do Jogador .......... 2 00( ) Lendas... ssa 16,00 ( ) Espada da Galáxia ........ 16,00 ( ) 
Ea em Espacial 25,50 ( ) Livro de Tribo Mokole ....... RODO ) Cados ssa 16.00 ()  Shadowrun (Manual) .... A 33,00 ( ) 
Es | — N des róis 9 00() DIGENA Emei em esiinresos 17,50 ( ) Cyberpunk 2.0.2.0... À 29,000 ) Contatos (sup + escudo)... 1L9SC ) 
COLA CUL e Nper pros ê Wendingo ohteLacas fenuada loss 17,50 ( ) TOQUE ss ess rsecêsas A 28,5) ( ) Metagen (aventura) a 15.95 ( ) 
Huminati 25,50 ( ) fabio Aldadedas Tres ....... 29,00 ( ) Feiticeiros ...........css. 18,00 ( ) Catálogo do Samurai Urbano Gsi) 1595() 
e t div Cyberpunk 25.50 ( ) as o Crias de FenriS ...csus.- 17,50( ) RR TATA Mania] SD 3! Edição 90 
2 Conan 25.50 ( ) - Os Reinos Esquecidos” Aventuras em Undermountain* Furias Negras ............... 17,50 ) E sd 90%) 
Fantasy 27,00 ( ) Karameikos* consulte corsulto Peregrinos Sidenciosos : 1750 ( ) Manual 4D&I Rev e Turbinado 14,90 ( ) 
e d 4 = consulte Vampiro: A Múscara 3ed. .. cos dd 51,00 Presas de Prata E 1750 ( ) Manual do Aventureiro ....... 9,90 € ) 
Iredroy 14,50( ) saem Romance de Clã nº | CTorcador) TE 20,50 , Snes po Torriienta (to M 

Horror 25,50 ( ) idade das Trevas - as & 54000 ) ER Formenta (um Sao Mundo) ...... 9.90 () 
Magia 25 50() Livro do Clã Capadócio .... sa. 19,50 EP O: TRA usasse 850() 
gi DE ; LaSombra. ...mmm em oooosetaseosaememetesssm... 19,50 Street Fighter (0 jogo de RPG) .... 9.90 ( ) 
Ultratech 25,50 ( ) Guia da Camarila «E E... 39.00 à caso À pri Sto () 

ini uia ns isto is piss basco. EI, UIna ER Rr O 
nr fais Vampiros do Oriente eosesemseso 48,00 (| O Reinado 2... 190 () 

Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) Kit Vampiro: 10 dados de TO faces .....remres 25000) a oa 
O Descobrimento do Brasil 9,00( ) Catadores Caçada e AD 9S É) Só Aventuras 1. B9OC ) 
Quilombo dos Palmares 9,00 (.) Nosferaru 3º Eds - ão (revisado) DERESE: oe 19; a ) So Aventuras 2... 990 (0) 
Batalha nas Estradas (gentisusoto) 12,504 ) Ventrue 3º Elicão Í pe 19,50 Dicas deMestre-................. 14,90 ( ) 


Ci > [2.28 DJS — — 2 ct, om Ro, RE vaga ue, ES um eia ea, ue 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 























SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior; R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA. PA. PB, PE, PI. RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) | 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
queag q J q 
| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça sen pedido direto via telefone, intermet ou visite nossa loja. Valors=desp = .....mmmmnmessesesresmreemesessee ce EQUE 11º: coco vcs; Aa E ABRO REDE ERE 
NOR as os cones pisa i iii rei ia So DI End: E... A aa AR 1 e sds Cidade: ESonctsvecaião Estado: rp Po [4 cof; RAR RR 
Pedidos via carta somente e para.caixa E Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Março 2003 
* agi consulte a 
Magic (Ed. em Português) = a sentia me ê Pasta arquivo - p/ porta cards .... 35,00 ( ) Pokémon em Inglês e 
Magic 4º (borda preta) c/10 ....... 15,000 ) Plásticos p/ 9 cardS inerentes 1.00 (5) Gym Heroes Deck c/ 60... .uss 45,00 ( .) 
7 Ed. Booster c/ MR eseseragucsa=s 1,000 ) 4 Plásticos p/ proteção c/100 .....n. 12,00 () Em CET pe E EE nr 
Apocalipse Boostéf C/ 5. ERES 11,000 ) 44 Marcadores de Vidroc/ 10 o... 1500) Do Di So o S RR nr A 
Julgamento Booster €/ 15... 11,000) Arena C/Arena .Aoeeeaseecersesesecorenmo 13950) qw o, ER 
estida Booster "Ai das 0 A Floresta Murmurante Legendary Deck c/ 60"........ utentes consulte | Para 2 Iniciantes | 
MINC CO 4 serras SSL, c/Cripta de Mana ...... ue. 1395( ) LegendaryBooster c/ 11] je | 2 Plauers Starter Set 
Investida Deck-Pré Indio dare 16 Tio ao Bion oo» | cffolheto em português | 
Falcatrua (uulpreio) .. ses FALIDA ) Odisséia Booster €/ 15... 11,00 ( ) Expedition Decke/60 idantece cercados 93,00 ( ) +60 ti P ouro | 
pre 3350 () P Tormento Booster EA Pocrittio 11,00 (3 Expedition Booster q/ TT... [5,00 ( pt TOM, Plasticos | 
Devastação Ne E PNR 33,50 ( ) ; Black Shield q 100 iza as SO ( ) 4 ; º Eae] 
Ruínas de Mármore (brancoprero) 33,50 (0) Red Shield E o = 45,00 ( ) 
Legiões Booster c/ 15 a 11,00 ( ) | Blue Shicld c/ 100 ..............emes 45,00 ( ) 
Legioes Deck-Pré | Green Shicld c/ 100 «ss 45,00 () ( RE 
Fumbi À Solta (preto) ceia 33500) White Shield c/ 100... 45.00 () O Senhor dos Anéis | 
Fúria Élfica tendo) oo 3350 (0) O ESA E | 
Mutilação Metamorfa é (branco amuly 33,50 ( ) Harry Potter | Senhor Tê Anéis Es O e a Essa Gandalf Starter Deck «63 cards... comsrelte | 
Fragmentos de Fractios tuna) 33.500 ) Deck-Diol | R$ 30,00 ( ) Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + E livro ... Aragon Starter Deck c/63 cards... consiste | 
Y Gi ol 1 ec à sá AU ns nqudos edad | DE R$ 195,00 .. E “ POR: nie 180, 00 | Ee to NR RD | 
U-ti-Vl. Booster c/ LH cartas ....... R$7,00( ) | caixa de Pintura: 10 potes + 1 pincel... R$ 45,00 >> RS ETR a 
(cada Deck c/ 51 plásticos de brinde) Quidditeh Cup tem inglês) ....... R$ 7,00 ( ) SEE 
Starter Deck Kaiba ............ 75000) mia 
Starter Deck Yugi .............. a 00() Eye | Kit Highlander de Magic (p/2 a Enc es) 
Booster Magic Ruler ....... 27,00 ( ) Lançamer, 8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 cartas 
sa e fia e pe pr 32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras 
a ca ac +10 counters + 1 Revista de Cards Grátis 


FP MONOBOOSTER: c/15 (E rare / Di Ee 


e mare 


| 1 Booster c/ 1] cartas 
| 1 Deck duplo 
| 100 plásticos 
Wo 


| Harry Potter 1 
“cartas seminovas de Magic: the Gathering apenas, R$ 5 S0= cada A a DO) 
( ) Branco ( ) Vermelho ( ds ( ) Ml ( + Fred 


Deck dos Campeões 
2002 R$ 33,50 ( ) 






hs 
E REGRAS 


& Star Wars 










e: àG LE - po Sinister c/ 4 miniaturas ........ ( )R$32,550 | Card Game 
| À 2» Dungeon Deck em português () R$ 69,50 
É ” E p/2 Iniciantes X Rossa (em inglês) 
60 A eus Dungeon c/ 4 miniaturas ...... ( )R$3200 o 
| 120 cartas seminovas ( Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas Unlimited Deck PER Deck Inicial 
4 sendo 6 rar AS. 18 incomuns. € manual em portugies Era ed ho, ( ) R$ 39,50 u | : a E j temer pg ja A | Duplo Es 2430 
| 30 ias 66 com nas Booster c/ 5 miniaturas ........ ( ) R$ 19,50 mimited c/ 4 mimialuras cu... consuite NERD] O Do de o À Às consulte 
1d) L | Lancers c/ 4 miniaturas ...... ( )R$19,50 Hero Clicks Deck em português ....... consulte À paastér és 
CD-Rom c/ regras em por tuguês | Whirl Wind c/ 4 miniaturas ... ( ) R$ 19,50 Hero Clicks c/ 4 miniaturas ............. consnite ci RES 
| consulte 
+ 120 plesticos para proteção ] E ape EI 














ag A a am q de mito e ra e arde pd 





